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Cuvânt-înainte 


Odată cu dezvoltarea fără precedent a internetului, cartea de şah a 
rămas în plan secund, remarcându-se, în literatura domeniului, o vizibilă 
rámánere în urmă a metodei de învățare a şahului faţă de cerintele 
esenţiale ale practicii. De foarte mult timp, în manuulele de inițiere şahistă 
predomină principiile elementare, formulate deja cu mult timp în urmă, fără 
a se insista însă pe o metodă de insusire a acestora de către toți copiii. 

Autorul acestui manual, având o bogată experiență a lucrului cu copiii de 
5-8 ani, încearcă să aducă ceva nou în faza de inițiere în tainele şahului, 
începând cu expunerea principiilor elementare, a greselilor tipice de însușire a 
acestora, a asa-ziselor „exceplii” care au devenit reguli unanim acceptate. 

Autorul este convins că în prezent, în etapele timpurii ale perfecționării 
sahistului, acestuia trebuie să-i fie bine reprezentat tot materialul expus, prin 
foarte multe exerciţii practice. De aceea, principiile sunt clar formulate şi 
urmate de exemple din practica sahistá, în asa fel încât să fie insusite cu 
uşurinţă. 

În cuprinsul manualului, autorul a căutat să prezinte, într-o formă cât 
mai simplă, propria sa metodă de lucru si, de asemenea, să arate legătura 
dintre teorie şi practică. Aproape fiecare lecţie are la sfârşit un set de 
probleme sau exerciţii care îi ajută pe elevi să-şi verifice cunoştinţele. Elevii 
pe care i-a îndrumat — şi care au obținut rezultate sportive bune la nivel 
național — sunt dovada faptului că metoda sa nu este greşită. 

Inserarea la sfârşitul fiecărui capitol a căte unei lecturi le permite 
elevilor însuşirea unor noțiuni de cultură generală din domeniul șahului. 

Cartea este utilă părinţilor care doresc să îşi inițieze singuri copiii de 
vârstă preşcolară sau aflați în primele clase, dar care nu dispun de un 
material adecvat şi sistematizat, copiilor care ştiu să citească şi, nu în 
ultimul rând, cadrelor didactice care, în orele opționale, doresc să-şi înveţe 
elevii şah. Cu toţii vor găsi aici un foarte bun îndreptar pentru a preda sau 
a învăța un şah coerent şi logic. 

Este binecunoscută dorința mea arzătoare ca şahul să fie introdus ca 
disciplină (fie ea şi opțională) în şcoli. În acest sens, consider că prezenta 
carte îndeplineşte toate conditiile pentru a constitui un bun manual pentru 
anul 1 de studiu şi sper că si despre celelalte volume pe care autorul le are 
în lucru voi putea spune acelaşi lucru. 


Elisabeta Polihroniade 
Mare Maestru Internațional 


Cuvânt-înainte al autorului 


M-am apucat să scriu această carte deoarece, în perioada mea de 
început în ale predării șahului, am întâmpinat mari greutăți în pregătirea 
materialelor pentru inițierea celor mici în ceea ce priveşte conţinutul 
lecţiilor, ordinea de introducere a acestora, modul de expunere, fiind nevoit 
adesea să improvizez. Sper că aceia care vor face de acum încolo acest lucru 
să găsească în ea un sprijin real. 

Cartea conţine materialul folosit de mine la grupele de copii începători 
— anul I de studiu — atât la Palatul Copiilor Suceava, unde activez ca 
antrenor, cât şi la cele 8 grădiniţe din municipiile Suceava şi Fălticeni, unde 
predau şahul ca disciplină de studiu opțională. 

Cartea se adresează copiilor neinitiati în şah, însă care ştiu să citească, 
părinţilor care vor să-şi înveţe ei înşişi copiii să joace şah, dar şi, eventual, 
cadrelor didactice de alte specialităţi care doresc să-şi înveţe elevii şah, în 
orele opționale. Am optat pentru această ordine de introducere a 
cunoştinţelor deoarece mi se pare firească şi naturală. Cred că bagajul de 
cunoştinţe oferit este suficient pentru acest stadiu — şi util chiar şi copiilor 
care dovedesc aptitudini, precum şi intenţia de a face performanţă. 

Am inserat la sfârşitul fiecărui capitol câte o lectură, cu intenţia de a da 
copiilor, în paralel, şi niște noţiuni de cultură generală. 

Îndrăznesc să sper că poate deveni un manual alternativ, în cazul 
introducerii șahului ca obiect de studiu în şcolile româneşti. 

Am în lucru încă două volume — corespunzătoare anilor II şi M de 
studiu — sau, conform modului de clasificare din Cluburile şi Palatele 
Copiilor, pentru grupele de avansați şi performanţă, şi care sper să fie gata 
în anul următor. 


Fălticeni, 29 septembrie 2011 


Capitolul I 
NOȚIUNI GENERALE 


Lecţia 1 
Noţiuni introductive despre jocul de şah 


Jocul de şah se joacă pe o tablă — numită tablá de şah, sau carton de 
şah. Se folosesc nişte figurine ca nişte mici bibelouri, figurine pe care le 
vom numi, în continuare, piese de şah. Putem deci spune că terenul pe care 
se joacă șahul se numeşte tablă de şah, aşa cum fotbalul se joacă pe terenul 
de fotbal. La fel cum mingea de fotbal este obiectul cu care se joacă 
fotbalul, piesele de şah sunt obiectele cu care se joacă şahul. 

Iată cum arată tabla de şah: 
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Fig. 1 


Privind cu atenție tabla de şah, observăm că este un pătrat mare, care la 
rândul său este împărțit în 64 de pătrate mai mici (copiii le spun pătrăţele), 
toate de aceleaşi dimensiuni, pe care gahistii le numesc câmpuri. Unele 
dintre aceste câmpuri sunt colorate într-o culoare deschisă, iar altele într-o 
culoare închisă. De regulă, pătratele de culoare deschisă se numesc câmpuri 
albe, iar cele închise la culoare — câmpuri negre. Deci, putem spune că tabla 
de şah este formată din 64 de câmpuri albe şi negre. 


Definiţie. Un pátrátel de pe tabla de şah se numeşte câmp. 


Înaintea începerii partidei de şah, tabla de șah se așază pe masă, între 
cei doi jucători, care stau față în faţă. Tabla este aşezată corect numai dacă 
fiecare din cei doi jucători are în colțul din dreapta sa câte un câmp de 
culoare albă. 


Regulă. Aşezarea tablei se face astfel încât câmpul din colțul din 
dreapta fiecărui jucător să fie de culoare albă. 


Pe tabla de şah, câmpurile sunt aşezate pe trei direcții remarcabile: 
liniile, coloanele şi diagonalele. Să vedem care sunt acestea şi cum le 
identificăm pe tabla de şah. 


Definiţie. Rândurile orizontale formate din câmpuri de culori 
alternante se numesc linii. 


Prin câmpuri de culori alternante înțelegem că un câmp de culoare albă 
este urmat de un câmp de culoare neagră şi, invers, un câmp de culoare 
neagră este urmat de unul de culoare albă. 
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Fig. 2 


Câmpurile marcate în figura 2 formează o linie. 

Privind figura 2, constatăm că există un număr de 8 linii, iar acestea sunt 
numerotate pe marginea tablei, de o parte şi de alta, cu cifrele arabe de la 1 la 8. 
Fiecare linie poartă numele cifrei din dreptul său. Astfel, avem linia 1 — prima 
de jos —, apoi linia 2 — şi asa mai departe, până la linia 8 — ultima de sus. 
Observăm astfel că fiecare câmp de pe tabla de şah poate fi încadrat într-o linie. 

Formațiunile de câmpuri aşezate perpendicular pe direcția liniilor, adică 
vertical, aşa cum sunt marcate în figura 3, se numesc coloane. 


Definiţie. Şirul de câmpuri de culoare alternantă aşezate pe aceeaşi 
verticală — se numeşte coloană. 
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Fig. 3 


Câmpurile marcate în figura 3 formează o coloană. 

Pe o coloană, câmpurile stau unul în spatele celuilalt, aşa cum stau 
copiii când se încolonează la ora de sport. 

Se observă din figura 3 că, în dreptul fiecărei coloane, apare câte o 
literă mică: a, în dreptul celei din stânga, apoi b, în dreptul următoarei, şi aşa 
mai departe, c, d, e, f, g, şi, în cele din urmă, h — pentru cea mai din dreapta. 
Asta înseamnă că fiecare din cele 8 litere notează sau numeşte o coloană. 
Este, astfel, evident că pe tabla de şah există opt coloane distincte, iar orice 
câmp de pe tabla de şah nu poate exista în afara unei coloane. 

Deşi diferite, putem constata că liniile şi coloanele au nişte caracteristici 
comune, şi anume: sunt formate fiecare din câte 8 câmpuri; pe fiecare, culoarea 
câmpurilor alternează; şi, în plus, niciun câmp nu poate exista pe tabla de şah 
fără a se găsi în acelaşi timp şi pe o linie şi pe o coloană. 

Cea de-a treia direcție importantă pe tabla de şah este diagonala. 


Definiţie. Diagonala este lanţul de câmpuri, toate de aceeaşi culoare, 
aşezate pe aceeaşi direcție, direcție înclinată sau oblică. 
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Fig. 4 


Diagonala diferă de celelalte două direcţii învățate nu numai prin modul 
de distribuire a culorii câmpurilor și prin faptul că este înclinată, ci şi prin aceea 
că numărul de câmpuri de pe o diagonală este variabil de la două la opt 
câmpuri. Diagonalele cu opt câmpuri se numesc diagonale mari sau diagonale 
principale şi sunt două: una de câmpuri albe şi cealaltă de câmpuri negre. 

Celor trei direcţii prezentate mai sus (liniile, coloanele, diagonalele) 
şahiştii le mai spun şi magistrale. 


Exerciţii 


1. Câte coloane distingem pe tabla de şah? 

2. Cum sunt câmpurile, de-a lungul unei diagonale, din punct de vedere 
al culorii? 

3. Pe o linie, după un câmp alb urmează un câmp ... (de ce culoare?) 

4, Pe ce linie se află câmpul din colțul din dreapta sus? Şi pe ce coloană? 


Lecţia 2 
Piesele de şah 


Piesele folosite în jocul de şah sunt în număr de treizeci şi două: câte 
şaisprezece de culoare deschisă şi tot atâtea de culoare închisă. Piesele de, 
culoare deschisă le vom numi în continuare piese albe, iar pe cele de culoare 
închisă — piese negre. Să încercăm să ne familiarizăm cu ele. Cele 
şaisprezece piese nu sunt toate identice; şase piese sunt diferite. 

Piesa cea mai mare de pe tabla de şah se numeşte Rege. Este uşor de 
recunoscut după statura sa, dar şi pentru că are, în partea superioară, o 
coroană sau o cruce. Despre Rege, pentru început, spunem că este piesa cea 
mai importantă de pe tabla de şah, importanţă care decurge din faptul că de 
soarta sa depinde soarta partidei; mai mult despre acest lucru vom discuta 
însă când vom învăţa modul de desfăşurare a jocului în partida de şah. 
Există un Rege de culoare albă şi un Rege de culoare neagră. 


Fig 5. Regele 


Următoarea piesă, ca mărime, pe tabla de şah, se numeşte Damă; între 
Damă şi Rege există o oarecare asemănare: ambele piese sunt de statură mai 
mare si pot avea în partea de sus câte o coroană. Dama mai este numită, de 


cei mai în vârstă, şi Regină. Despre Damă vom spune, pentru început, că 
este cea mai puternică dintre toate piesele de pe tabla de şah. Există, în jocul 
de şah, o Damă albă şi una neagră. 


Fig. 6. Dama (Regina) 


O altă piesă folosită în jocul de şah, datorită faptului că seamănă cu un turn 
de pe zidurile unui castel medieval, se numeşte chiar Turn. Există pe tabla de 
şah două turnuri albe şi două turnuri negre. Acestei piese i se mai spune şi tură. 


Fig. 7. Turnul (Tura) 


Următoarea piesă pe care o descriem se aseamănă şi ea cu ceva 
cunoscut, astfel că orice copil care o vede se gândeşte la un cal. Văzută 
dintr-o parte, această piesă seamănă cu un profil de cal desenat stilizat. Ea 
chiar aşa se şi numeşte: Cal. Despre Cal spunem, pentru început, că este 
singura piesă de pe tabla de şah care sare peste alte piese. Sunt doi cai de 
culoare albă şi doi cai de culoare neagră. 


Fig. 8. Calul 


Există, printre piesele de şah, şi o piesă vopsită în ambele culori. Această 
piesă se numeşte Nebun — şi are corpul de culoarea pieselor din rândul cărora 
face parte, iar capul de culoarea celorlalte piese. Sunt doi nebuni albi (cu corpul 
vopsit în culoare deschisă şi capul în culoare închisă) şi doi nebuni negri (cu 
corpul vopsit în culoare închisă şi capul în culoare deschisă). În ultimul timp, 
nebunii se fac cu un semn distinctiv pe cap, fără a li se mai vopsi capul. 


Fig. 9. Nebunul 


Am enumerat până acum câte un Rege şi o Damă, câte două Turnuri, 
doi Cai şi doi Nebuni, deci în total opt piese albe şi opt negre. Aceste piese 
sunt cunoscute în şah şi sub numele de figuri sau ofițeri. Dama şi turnul se 
mai numesc figuri grele, iar calul şi nebunul — figuri uşoare. 

Restul pieselor, până la şaisprezece, sunt constituite din opt figurine mai 
mici decât piesele descrise anterior — şi se numesc Pioni. Sunt opt pioni de 
culoare albă şi opt pioni de culoare neagră. 


Fig. 10. Pionul 


Lecţia 3 
Jocul de şah — descriere, analogii 


Jocul de şah se desfășoară pe tabla de şah. 

La începutul partidei, piesele de şah se aşază pe tablă într-o anumită 
poziţie (pe care o vom numi poziţie iniţială): într-un capăt al tablei piesele 
albe, şi în capătul opus cele negre, aşezarea fiind simetrică faţă de linia de 
mijloc a tablei — astfel încât, din acest punct de vedere, să nu fie dezavan- 
tajată niciuna dintre tabere. 

Apoi, pe rând, se mută câte o piesă albă şi una neagră. Si acest lucru face 
ca niciuna dintre tabere sá nu fie avantajată (deşi, o să vedem că totuşi piesele 
albe, care mută primele, au un mic avantaj — numit avantajul primei mutări =, 
dar acest lucru este inevitabil, deoarece cineva trebuie să mute primul). 

Fiecare dintre piese se mută după o anumită regulă, regulă identică şi 
pentru piesele albe, dar şi pentru cele negre. Aceste reguli le vom învăţa însă 
în lecţiile următoare. 

Fiecare tabără urmăreşte sá ia prizonier regele advers — sau, așa cum spun 
şahiştii, să-l dea mat (caz în care partea care reuşeşte acest lucru câştigă 
partida); dar, în acelaşi timp, trebuie să-şi apere propriul rege, care este şi el 


vizat de piesele adverse. Putem spune cá scopul urmárit de jucátori — ín partida 
de şah — este de a da mat regele advers. 

Pe parcursul jocului, atât piesele albe cât şi cele negre se capturează 
reciproc, atunci când se întâlnesc. Aceste acțiuni de capturare a pieselor 
adverse reprezintă de fapt o modalitate de a slăbi forța de apărare a regelui 
advers — şi este o cale folosită de ambele tabere. 

Astfel, putem constata că jocul de şah se aseamănă foarte bine cu o 
bătălie între două armate: 

e tabla de şah este câmpul de luptă; 

e atât piesele albe cât şi piesele negre pot fi foarte bine asemánate cu 
câte o armată; 

e fiecare armată are un comandant suprem, regele, şi câte şapte ofiţeri — 
dama, turnurile, caii şi nebunii — dar şi soldaţi — cei opt pioni; 

° cele două armate, pentru a slăbi forța adversarului, iau prizonieri; 

e asa cum se întâmpla în multe din bătăliile medievale, când, la căderea 
comandantului uneia dintre tabere, soldaţii rămaşi fără comandant părăseau 
câmpul de bătălie în dezordine şi pierdeau lupta, la şah partida se încheie 
când cade regele; 

e ca în orice luptă, cele două tabere uzeazá de strategii speciale şi îi 
aplică adversarului lovituri tactice. 

Însă, spre deosebire de multe lupte şi războaie, care nu s-au putut lăuda 
cu egalitatea de şanse pentru combatanți, jocul de şah este un joc corect şi 
cinstit, care oferă ambelor tabere condiţii egale: forțe egale, poziții inițiale 
similare, mutări efectuate alternativ, reguli de mutare identice. 

Singurele lucruri care fac diferența sunt: modul de gândire, cunoştinţele 
teoretice şi creativitatea fiecărui jucător. 


Lecţia 4 
Notarea câmpurilor, a pieselor, a mutărilor; notarea partidelor 


Am văzut, în una din lecţiile introductive anterioare, că orice câmp de pe 
tabla de şah aparţine în acelaşi timp unei linii, dar şi unei coloane. Ştim, de 
asemenea, că fiecare linie şi fiecare coloană are un nume: coloanele au nume de 
litere mici — a, b, c, d, e, f, g şi h —, iar liniile au nume de cifre arabe: 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7 şi 8. Acest lucru le-a sugerat, celor care au încercat încă din vremuri mai 
vechi să-i înveţe pe alţii să joace şah, să asocieze fiecărui câmp de pe tabla de 
şah un nume format din două părți: numele coloanei pe care se găseşte — prima 
parte — şi numele liniei pe care se găseşte — partea a doua. Astfel, câmpul din 
colțul din dreapta, jos, al tablei, care se găseşte pe linia 1 şi pe coloana a, se 
numeşte câmpul al, câmpul aşezat imediat lângă el pe linia 1 se numeşte bl, 
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ş.a.m.d., câmpul din colţul din dreapta, sus, se numeşte h8. Acest sistem de a da 
nume câmpurilor de pe tabla de şah se numeşte notarea câmpurilor. 

De asemenea, pentru a uşura studiul şahului, cei care s-au ocupat cu 
asta s-au gândit să noteze şi piesele de şah — şi s-a convenit ca fiecare piesă 
să fie notată cu inițiala mare a numelui său (prin iniţială, intelegándu-se 
prima literă din nume). 

Astfel, Regele se notează cu R, Dama cu D, Turnul cu T, Calul cu C, iar 
Nebunul cu N. S-a convenit ca pentru pion să nu se folosească nicio notație. 
Acum, putem înțelege mai bine de ce pentru damă se preferă acest nume şi 
nu cel de regină, care ar avea aceeaşi inițială ca şi regele. 

Folosind notarea câmpurilor şi a pieselor, se poate nota orice mişcare a 
pieselor pe tabla de şah. O notare corectă trebuie să cuprindă elemente 
suficiente pentru cel care încearcă să descifreze mutarea, şi anume: piesa care 
se mută, câmpul de plecare şi câmpul unde ajunge. Astfel, pentru mutarea unui 
nebun din colțul din stânga, sus, în colțul din dreapta, jos, al tablei, notarea, 
conţinând cele trei elemente, ar arăta astfel: Na8hl, ceea ce s-ar traduce prin: 
nebunul de pe câmpul a8 se mută pe câmpul hl. Un astfel de sistem de notare 
se numeşte sistemul de notare completă — pe care îl vom folosi şi noi, pentru 
început. O mutare notată d2d4, deci la care lipseşte inițiala mare a numelui 
piesei de şah mutate, ne sugerează mutarea unui pion de pe câmpul d2 pe 
câmpul d4, conform celor spuse în paragraful precedent în legătură cu notarea 
pionului. Mutarea nebunului din a8 în hl se poate reprezenta însă si prin 
notarea Nhl — notare care se traduce prin aceea că un nebun ajunge după 
mutare pe câmpul h1 — dacă singurul nebun care putea ajunge pe câmpul h1 era 
cel din a8. Acest sistem de notare — numit si notare simplificată — este folosit în 
mod uzual în şah. Conform acestui sistem de notare, mutarea de pion din 
alineatul precedent se notează doar prin: d4. 

În plus faţă de cele arătate până acum, mai sunt şi alte notații conven- 
tionale, dintre care amintim: 

e ; (sau x) captură; 

° + şah. 


In concluzie: o partidă de şah se poate transcrie notând mutare cu 
mutare, atât pe cele ale albului, cât şi pe cele ale negrului, în ordinea 
efectuării lor, folosind unul din cele două sisteme de notare prezentate. 


Exerciţii de notare a câmpurilor, a mutărilor 


1. Numiti si notati în caiet câmpurile de pe diagonala mare albă. 
2. Numiti şi notati câmpurile din colţurile tablei. 
3. Scrieţi toate câmpurile de pe linia 4. 
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4. Cum se numeşte câmpul care se găseşte pe linia 6 şi pe coloana f? 
Notati-1! 
5. Puneţi degetul, pe rând, pe 4 câmpuri la întâmplare — şi notati-le în caiet! 


Lecţia 5 
Aşezarea pieselor în poziţia iniţială 


Înaintea începerii partidei de şah, piesele de şah se aşază într-o poziţie 
simetrică faţă de jumătatea tablei. În această lecţie, vom învăța unde anume 
se aşază fiecare piesă albă sau neagră. 

Piesele albe se aşează pe liniile 1 şi 2, iar cele negre pe liniile 7 şi 8, în 
ordinea următoare: 

e pionii albi se aşază pe linia 2; 

* pionii negri se aşază pe linia 7. 

În spatele pionilor, se așază celelalte piese: în spatele pionilor albi, 
restul pieselor albe, în spatele pionilor negri, restul pieselor negre, în ordinea 
următoare: 

* turnurile se aşază pe câmpurile din colţurile tablei; 

* mergând spre interior, lângă turnuri, de o parte şi de alta, se aşază caii; 

e mergând mai spre interior, imediat lângă cai, se aşază nebunii; 

* pe cele două câmpuri rămase libere în mijloc, se aşază mai întâi dama, pe 
câmpul de culoarea sa — adică, dama albă pe câmpul de culoare albă, dama 
neagră pe câmpul de culoare neagră — şi regele, pe câmpul rămas liber. 

a: «pie rd est +9 BD 
IEEE A 
11ididdd) 


6 6 


Diagrama 1 


În diagrama 1, vedem piesele de şah aşezate în poziția inițială. 
Coloanele a, b şi c formează flancul damei, iar coloanele f, g şi h — 
flancul regelui. Coloanele d şi e se numesc coloane centrale. 
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Exerciţii 


1. Pe ce câmpuri este aşezată, în poziția inițială, dama albă? Dar cea 
neagră? Dar regele alb? Dar cel negru? 

2. Numiti câmpurile pe care sunt aşezaţi nebunii albi. 

3. Enumerati câmpurile pe care se aşază pionii negri. 

4. Pe ce câmpuri sunt aşezaţi caii albi? 

5. Notati câmpurile ocupate de turnuri, în poziția inițială. 


Lectură 
Sahul. Istoric 


Începuturile jocului de şah se pot localiza, ca spatiu, undeva în Asia, cel 
mai probabil în India, iar ca timp, cândva prin secolul al VI-lea, când se 
crede că a apărut strămoșul şahului de azi, sub numele de „chaturanga”. Din 
India, a fost adus la curtea Persiei, de un ambasador, în jurul anului 590. 
Aici, el a suferit unele modificări şi i s-a schimbat şi numele, în „șatrandy”. 
S-au găsit manuscrise arabe cu partide jucate şi notate, acestea fiind cele 
mai vechi scrieri despre şah. Cei care au adus jocul în Europa au fost arabi. 
În Europa, şahul a pătruns pe două căi: prin Italia şi prin Spania. De altfel, 
cele mai vechi scrieri despre şah, după cele arabe, sunt italiene şi spaniole. 
Din Italia, în Germania, din Spania în Franţa, iar din Germania şi Franţa — 
şahul s-a răspândit în restul Europei. 

În evoluţia sa, jocul de şah a cunoscut mai multe perioade: 

e copilăria: 1450 — 1749, în care, în prima parte, se cristalizează șahul aşa 
cum îl ştim astăzi. Asta s-a întâmplat, după cum cred istoricii, în Italia, Spania, 
Franţa. Din această perioadă datează cele mai vechi cărți de şah: cartea 
în anul 1512. Din această perioadă, au rămas în istoria șahului spaniolul Ruy 
Lopez şi italienii Leonardo da Cutro, Gioacchino Greco sau Paolo Boi. 

* perioada romantică: 1750 — 1865, din această perioadă, meritând a fi 
menţionată Cafeneaua „La Regence”, din Paris, unde veneau să joace cei mai 
buni şahişti ai vremii. De aici se ridică primul mare teoretician al șahului — 
francezul Philidor —, care a publicat cartea „Analiza jocului de şah”. Alţi 
jucători cunoscuţi ai vremii au fost: francezul La Bourdonnais, englezul Mac 
Donnell, americanul Paul Morphy. Tot în această perioadă, apar primele 
asociaţii naţionale de şah: în 1858 în America şi în 1861 în Anglia. 

e marile căutări: 1866 — 1920, perioadă în care se pun bazele teoriei 
şahiste, elaborându-se teoria deschiderilor şi principiile de tactică şi 
strategie. Cel care a realizat acest lucru a fost Wilhelm Steinitz. De altfel, el 
este şi primul campion mondial, din istoria sahului, recunoscut ca atare, de 
întreaga lume şahistă, abia în 1886, deşi domina şahul mondial de prin 1866, 
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când îl învinsese pe un alt mare campion, Adolf Andersen. Alt teoretician al 
perioadei este rusul Mihail Cigorin, care recunoaşte principiile elaborate de 
Steinitz, dar nu este de acord cu absolutizarea lor. Cel de-al doilea campion 
mondial al perioadei este Emanuel Lasker, perioada încheindu-se odată cu 
pierderea titlului, de către acesta, în favoarea lui Capablanca, în 1921. 

e sahul modern: 1921 — 1947, perioadă marcată de cel de Al Doilea 
Război Mondial, dominată de doi mari şahişti: Capablanca şi Alehin, multi 
cunoscători ai istoriei şahului considerându-i cei mai mari şahişti ai tuturor 
timpurilor. Epoca este deosebit de bogată în mari maeștri şi teoreticieni. 
Amintim aici pe: Nimzovici, Bogoliubov, Marshall, Spielmann, Tarrasch, 
Rubinstein, Maroczy, Grunfeld, Reti, Euwe, ultimul fiind şi campion 
mondial timp de doi ani. 

* explozia sahistá: 1948 — 1990, marcată de afirmarea sahistilor sovietici. 
Produse ale şcolii sovietice de şah, care trata şahul ca pe o ştiinţă, aceştia 
domină şahul mondial nu numai prin număr, dar şi prin performanţe. De altfel, 
cu excepţia lui Fischer, toți campionii mondiali din această perioadă provin din 
Uniunea Sovietică: Botvinnik, Smâslov, Tal, Petrosian, Spasski, Karpov, 
Kasparov. In afară de aceştia, amintim şi alți mari campioni ai vremii: 
Reshevsky, Keres, Fine, Najdorf, Pachman, Gligorici, Evans, Larsen, Portisch, 
Gheorghiu, Hort, Mecking, Liubojevici. Dintre sahistii români, în afară de 
Florin Gheorghiu — cel mai mare şahist român al tuturor timpurilor — mai 
amintim pe Victor Ciocâltea şi Mihai Suba, iar la femei — pe Alexandra Nicolau 
şi Elisabeta Polihroniade. 

* explozia informatică: din 1991 şi până în prezent, este caracterizată prin 
marele aport dat de tehnica de calcul în studierea șahului: în analiza variantelor, 
în pregătirea teoretică, în crearea de baze de date. Astăzi, este de neconceput 
pregătirea unui şahist de performanţă fără un calculator dotat cu programe 
specializate. Datorită acestui fapt, este specifică acestei perioade scăderea 
vârstei de maximă performanţă pentru şahişti. Tineri de la 16 până la 20 de ani 
ajung, să joace la nivelul cel mai înalt, atât datorită începerii pregătirii la o vârstă 
fragedă, cât şi datorită contribuţiei tehnicii de calcul, care scuteste sportivul de 
o muncă obositoare, lăsându-i mai mult timp pentru studiul teoriei şi analize. 
Dacă, în perioadele anterioare, cu câteva excepții, marii şahişti ai lumii 
proveneau din Uniunea Sovietică, Statele Unite şi din câteva ţări din Europa, 
acum proveniența acestora s-a diversificat: campionul mondial Anand provine 
din India, care mai dă şi alți şahişti valoroşi; numărul unu mondial din 
clasamentul ELO, Carlsen, este danez. Totuşi, în primele 20 de locuri din lista 
de rating ELO, cei mai multi şahişti — 14 — sunt fie din Rusia, fie din fosta 
Uniune Sovietică: Aronian, Karjakin, Kramnik, Ivanciuc, Mamediarov, 
Ponomariov, Ghelfand, Grisciuc, Radjabov, Kamski, Svidler etc. Abia mai 
încap aici, pe lângă Carlsen şi Anand, un japonez, Nakamura, un bulgar, 
Topalov, un ungur, Almasi, şi un spaniol, Vallejo Pons. Ingrijorător este, pentru 
noi, că primul şahist român în acest clasament al celei de-a doua jumătăţi a 
anului 2011 este pe undeva după locul 70. 


15 


Capitolul II 
MUTAREA PIESELOR 


Partida de şah decurge prin efectuarea — pe rând —, atât de către alb cât 
şi de către negru, a mutării câte unei piese. Fiecare din cele şase piese 
diferite de pe tabla de şah are modul său propriu de mutare, numit regulă de 
mutare, însă piesele cu acelaşi nume se mută la fel, indiferent de culoare. 

Trebuie să enumerăm aici câteva reguli generale de mutare valabile 
pentru toate piesele: 

1. Nicio piesă nu poate fi mutată pe un câmp deja ocupat de o piesă de 
aceeaşi culoare, în schimb se poate muta pe un câmp ocupat de o piesă 
adversă, pe care o capturează, aşezându-se în locul ei. 

2. Nicio piesă, cu excepția calului, nu poate sări peste câmpuri ocupate 
de alte piese, indiferent de culoare. 

3. Toate piesele, cu excepția pionului, se mută la fel, atât atunci când 
capturează o piesă adversă cât şi atunci când nu capturează. 

4. Toate piesele, cu excepţia pionului, se pot muta şi înainte şi înapoi. 


Lecţia 6 
Mutarea pionului 


Pionul, pe care în una din lecţiile precedente l-am asemuit soldatului dintr- 
o bătălie clasică, este piesa, de pe tabla de şah, cu mutarea cea mai complicată, 
care face cele mai multe probleme începătorilor, când este vorba de învățat 
regulile de mutare. Să sintetizăm regula de mutare într-o singură frază: 


Definiţie. Pionul se mută, pe coloană, numai înainte, de obicei câte un 
singur câmp, iar când pleacă din poziția iniţială poate să şi sară peste un 
câmp, şi capturează, pe diagonală, piese adverse aflate pe coloanele 
alăturate, tot numai înainte. 


Prima parte a definiţiei se referă la mutarea simplă de avansare, fárá să 
se captureze. Expresia „numai înainte“ din enunţul regulii de mutare a 
pionului încearcă să sugereze că pionul nu poate fi mutat înapoi. Trebuie 
înțeles că „înainte” înseamnă, pentru pionii albi, dinspre alb spre negru, iar 
pentru cei negri, dinspre negru spre alb. 
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ab c d e f gh 
al se 8 
z| 4 7 
s| E 
ia > y a | 
4] că E 
ol E 
2| 2 
1| na) 1 


Diagrama 2 


În poziţia din diagrama 2, pionul alb aflat la d4 se poate muta doar la d5 
(pe coloană, numai înainte, câte un singur câmp). 
ab c d e f gh 


el ve la 
7| i |z 
| |e 
5| |s 
al E 
3] E 
2| A E 
1| [aa | 
a b cd e f g h 
Diagrama 3 


Un pion alb aflat la e2 se poate muta la e3, cum se mută „de obicei”, dar 
se poate muta si la e4, deoarece pleacă din poziția inițială. Tot pe această 
diagramă, pionul negru din e7 se poate muta la e6 sau la eS. 

abcdef gh 


a] ala le 
> E 
5] á 5 
a| ES Loy AMIP 
al E 
2| A 4 E 
JE | 


Diagrama 4 
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Pionul negru din e5 se poate muta la e4, aşa cum se mută de obicei, dar 
poate captura şi una din piesele adverse aflate la d4 sau la f4. 


| $ 
a b c de î gh 


Diagrama 5 


Albul, aflat la mutare, nu poate captura, cu pionul său din c3, pionul negru 
din e5, deoarece pionul capturează doar pe coloanele alăturate, şi, din acelaşi 
motiv, nici pionul negru, dacă s-ar afla la mutare, n-ar putea captura pionul alb. 

Putem trage concluzia că pionul nu poate trece de pe coloana pe care se 
află pe alta, decât prin capturarea unei piese adverse. 

Un pion care, în deplasarea sa pe coloană, întâlneşte pe aceeaşi coloană 
O piesă, proprie sau adversă, nu mai poate să fie mutat. Un astfel de pion se 
numeşte pion blocat — şi va trebui să rămână pe loc până când piesa care-l 
blochează dispare, sau până ce o piesă adversă apare pe diagonală şi o poate 
captura, schimbându-şi el coloana. 


d Be deget gh 
e] ve 8 
z| á 7 
| 4d 7 B'ăle 
s| păi Aa: 
al &) |a 
2| 3 2 
1 8'2) 1 

ab c d e f gh 

Diagrama 6 


Ín diagrama 6, niciunul dintre pionii de pe tablă nu poate să se mute: 
pionul din a2 este blocat de calul din a3, pionii c5 si c6 se blochează 
reciproc, pionul din e3 este blocat de calul din e4, pionul din g7 este blocat 
de turnul din g6, iar cel din h6 — de calul din h5. 
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In plus, referitor la mutarea pionului, mai sunt două mutări speciale — 
mutarea de transformare şi captura „en passant”, pe care le vom învăţa mai 
târziu. 


Exerciţii 


1. Luaţi pe rând fiecare pion din diagrama următoare şi spuneţi pe ce 
câmpuri se poate muta. 


Diagrama 7 

2. Un pion negru aflat pe d6 poate ajunge, dintr-o mutare, pe c5? Dar pe 
e7? 

3. Un pion negru, care tocmai a fost mutat, se găseşte pe câmpul e4. De 
pe ce câmpuri ar fi putut să plece? 

4. Un pion alb, care tocmai a fost mutat, se gáseste pe câmpul b4. De pe 
ce câmpuri ar fi putut să plece? 

5. Un pion, care tocmai a fost mutat, se gáseste pe câmpul c5. De pe ce 
câmpuri ar fi putut så plece? 

6. Un pion alb din b2 poate ajunge în vreun fel pe d4? Dar pe f6? Dar 
pe h8? 


Lecția 7 
Mutarea calului 


Calul este singura piesă de pe tabla de şah care poate sări peste câmpuri 
ocupate de piese; din această cauză, mutarea calului mai poartă şi numele de 
săritura calului. În poziţia iniţială, adică atunci când piesele sunt aşezate ca în 
diagrama 1, datorită acestei calități, cali sunt singurele piese din spatele pionilor 
care se pot muta. O altă caracteristică a mutării calului este aceea că, după 
fiecare mutare, acesta îşi schimbă culoarea câmpului pe care ajunge; sau, altfel 
spus, se mută de pe negru pe alb şi, respectiv, de pe alb pe negru. 
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Definiţie. Calul se mută în forma literei L (l mare de tipar). 


Asta înseamnă că, între câmpul de plecare şi câmpul final, calul par- 
curge un drum asemănător literei L. 

Regulamentul jocului de şah dá o altă definiție, ceva mai exactă, dar 
parcă ceva mai abstractă: 


Definiție. Calul se mută pe câmpul cel mai apropiat care nu se găseşte 
nici pe aceeaşi linie, nici pe aceeaşi coloană, nici pe aceeaşi diagonală cu 
câmpul de plecare. 


w 
o 


OA TEN UE 


ER YG 
iii) 


Diagrama 8 


Asttel, calul alb din diagrama 8, de pe câmpul c3, se poate muta pe 
oricare din cele 8 câmpuri marcate cu stelutá din jurul sáu — adică: pe a2, a4, 
bl, b5, dl, d5, e2, e4 — iar calul negru din g8, deşi este înconjurat de piese, 
poate totuşi să se mute pe unul din câmpurile e7, f6, h6. Evident că, dacă 
oricare din aceste câmpuri este ocupat de o piesă de aceeaşi culoare, calul nu 
are acces pe câmpul respectiv, însă dacă pe unul din câmpuri este o piesă 
adversă, calul se poate muta în locul acesteia, capturând-o. 

Mutarea calului poate fi prezentată şi ca o mişcare în trei paşi. Printr-un 
pas se înţelege trecerea de pe un câmp pe un câmp alăturat, aflat pe aceeaşi 
linie, coloană sau diagonală. Astfel, putem descrie mutarea calului în unul 
din următoarele moduri: 

e un pas pe linie la stânga sau la dreapta, urmat de doi pași pe coloană în 
sus sau în Jos; 

e doi paşi pe linie la stânga sau la dreapta, urmaţi de un pas pe coloană 
în sus sau în jos; 

e un pas pe coloană în sus sau în jos, urmat de doi paşi pe linie spre 
stânga sau spre dreapta; 

e doi paşi pe coloană în sus sau în jos, urmaţi de un pas pe linie spre 
stânga sau spre dreapta. 
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Observám cá, pentru a ajunge de pe c3 pe e2, calul poate urma douá 
trasee diferite: fie doi paşi pe linie la dreapta, urmaţi de un pas pe coloană în 
jos, fie întâi un pas pe coloană în jos urmat de doi paşi pe linie spre dreapta. 

Există un impediment aici, pentru că, din unul zburător, calul pare să 
devină unul terestru, care face paşi, dar — dacă elevii înțeleg mai uşor —, 
sistemul merită să fie folosit. 

Exerciţii 

1. Pe ce câmpuri se poate muta calul din bl, la plecare din poziția 
inițială? Dar cel din g1? Dar cel din b8? 

2, Pe ce câmpuri se poate muta, pe o tablă goală, un cal aflat pe câmpul 
a8? Dar de pe b8? Dar de pe c8? 

3. Pe ce câmpuri poate să se mute calul aşezat pe câmpul e5? 

4. De pe ce câmpuri poate ajunge un cal pe câmpul g7? Dar pe a1? Dar 
pe gl? 


Lecţia 8 
Mutarea nebunului 


Definiţie. Nebunul se mută pe diagonală. 


a Di e Te, Se sf. gh 
aL) .. 8 
z| © 7 
el 1] 6 
s| 14) e: 
| e o| 
a] Zim | 
2| o 9 E 
1| @ O|: 

ab cd e f gh 

Diagrama 9 


Din diagrama de mai sus înțelegem că nebunul din f3 poate sá se mute pe 
oricare din câmpurile marcate cu buliná neagră, dar şi invers: de pe oricare din 
câmpurile marcate cu bulină neagră, un nebun poate ajunge pe f3. 

Orice câmp de pe tabla de şah, dacă nu se găseşte într-un colț de tablă, 
se află în acelaşi timp pe două diagonale diferite. Ca o consecinţă a acestei 
afirmaţii, orice nebun care nu este în colț se poate deplasa de-a lungul a 
două diagonale, atât cât are liber, putându-se aşeza pe orice câmp neocupat 
de o piesă de aceeași culoare. Orice piesă de culoare opusă care-i stă în cale 
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poate fi capturată doar prin simpla aşezare a nebunului pe câmpul ocupat de 
aceasta. 


Diagrama 10 


Exemplificând pe diagrama 10, nebunul alb din f4 se poate deplasa de-a 
lungul diagonalei cl - h6, dar nu se poate muta pe câmpul cl — deoarece nu 
are voie să sară peste pionul din d2 — şi nici pe câmpul d2 — ocupat de un 
pion de aceeaşi culoare; în ceea ce priveşte digonala b8 - h2, acelaşi nebun 
nu poate ajunge pe câmpul b8, deoarece ar trebui să sară peste un câmp 
ocupat, dar poate să se mute pe câmpul c7, ocupat de un pion advers, pe care 
îl capturează. Trebuie să subliniem aici un lucru important — şi anume că un 
nebun se poate muta pe două diagonale, dar nu în cadrul aceleiaşi mutări. 
Drumul parcurs în cadrul unei mutări trebuie să fie pe o singură diagonală. 


Exerciţii 


1. Un nebun aflat pe câmpul e4 poate sá se mute pe e5? Dar pe d5? Dar 
pe b7? Dar pe f6? 

2. Pe ce câmpuri se poate muta nebunul din cl, când piesele sunt 
aşezate în poziţia inițială? 

3. Poate captura nebunul din f8 un cal advers aflat pe un câmp de 
culoare albă? 

4, Se poate întâlni nebunul alb din gl cu cel negru din c8? Dar cu cel 
din f8? 

5. Care este numărul maxim de nebuni ce se pot aşeza pe tabla de şah 
goală, astfel încât să nu se atace unul pe altul? Daţi un exemplu de așezare. 

6. Un nebun, care tocmai a fost mutat, se găseşte pe câmpul c8. Care 
sunt câmpurile de pe care ar fi putut pleca? 
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Lecţia 9 
Mutarea turnului 


Definiţie. Turnul se mută pe linie sau pe coloană. 


a. 9 E: | 
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Diagrama 11 


Trebuie înţeles foarte clar că o mutare de turn are loc ori pe linie, ori pe 
coloană, nu pe ambele, în cursul aceleiaşi mutări. Deci turnul din g3 poate 
să se mute pe oricare din câmpurile marcate cu bulină neagră; şi invers, de 
pe oricare din câmpurile marcate cu bulină neagră, un turn poate să se mute 
pe câmpul g3. 


A, PUE AT GAR 
o a Ep 
7 | | 7 
6 6 
5 5 
4 4 
cl pa 3 
2] 4 2 
1 | LH 1 

a boo d et “gp 

Diagrama 12 


Turnul alb din a3 se poate muta pe orice cámp de pe linia 3 sau de pe 
coloana a, deoarece atât linia 3 cât şi coloana a sunt neocupate de piese. 
Turnul negru din h8 nu se poate muta pe întreaga linie 8, ci doar pe 
câmpurile g8 şi f8; iar, pe coloana h, se poate muta pe toate câmpurile, mai 
puţin pe hl, deoarece nu poate să sară peste câmpul ocupat h2, în schimb 
poate captura pionul din h2. 
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Exerciţii 


1. Un turn, aflat pe câmpul a3, poate ajunge dintr-o singură mutare pe 
câmpul c6? 

2. Care este numărul minim de mutări pentru ca un turn de pe g2 sá 
ajungă pe g6? Dar de pe h3 pe d5? (numiţi traseele, de fiecare dată) 

3. Cáte turnuri putem pune pe tabla de sah goalá, fárá a se ataca unul pe 
celălalt? Cum le aşezăm? 

4. De pe ce câmpuri poate ajunge un turn pe câmpul c4? 


Lecţia 10 
Mutarea damei 


Definiţie. Dama se mută la fel ca nebunul şi ca turnul. 
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Diagrama 13 
Acest fapt înseamnă că dama din diagrama de mai sus, de pe câmpul f4, 
poate să se mute pe oricare din câmpurile marcate cu bulină neagră; şi, 
invers, de pe orice câmp marcat cu bulină neagră, poate ajunge pe f4. 
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Să vedem ce posibilități de mutare are o damă, dacă este aşezată în 
locul nebunului din diagrama 10, adică precum în diagrama de mai sus. 
Observăm că dama se poate muta pe orice câmp de pe linia 4, pe orice câmp 
de pe coloana f, şi, în plus, pe toate câmpurile pe care putea se muta nebunul 
din diagrama 10. Putem spune că dama are mult mai multe posibilităţi de 
mutare decât nebunul. 
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Diagrama 15 


Dama albă aşezată în locul turnului alb din diagrama 12, pe lângă toate 
câmpurile de pe coloana a, şi de pe linia 3, se mai poate muta, în plus, şi pe 
diagonalele a3 - cl, sau a3 - f8. Observăm că dama se poate muta pe mai 
multe câmpuri decât turnul. 

Din aceste comparații, putem trage concluzia că dama este mai 
puternică decât turnul sau nebunul. O să vedem că, de fapt, dama este cea 
mai puternică piesă de pe tabla de şah. Şi în cazul damei, trebuie subliniat că 
se poate muta pe trei magistrale, dar nu în cadrul aceleiaşi mutări: o mutare 
nu poate avea loc decât pe o singură magistrală. 


Exerciţii 
1. O damă aflată pe câmpul dl al unei table de şah, fără alte piese, pe 
care din câmpurile următoare se poate muta: a2, b3, c4, d5, e4, f3, g2, h1? 


2. Asemănător căror piese poate să fie mutată dama, dintre cele învăţate 
până acum? 


Lecţia 11 
Mutarea regelui 


Înainte de a enunta regula de mutare a regelui, trebuie să spunem alte 
câteva lucruri pregătitoare. Am învăţat, într-o lecţie anterioară, că partida de şah 
se încheie atunci când regele este luat prizonier, sau, altfel spus, atunci când îi 
este dat mat sau şah mat. Regelui îi este dat şah mat atunci când, atacat fiind de 
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o piesă adversă, nu are nicio posibilitate să scape de atac. Atunci când regele 
este doar atacat, se spune că este în șah. O piesă atacă o altă piesă atunci când 
prima piesă poate ajunge, dintr-o singură mutare, pe câmpul pe care se găseşte 
cea de-a doua piesă. Deci, un rege este atacat atunci când o piesă adversă poate 
ajunge, dintr-o singură mutare, pe câmpul pe care se găsește el. 


Definiţie. Situaţia, de pe tabla de şah, în care un rege se află pe un 
câmp pe care poate fi mutată imediat o piesă adversă — se numeşte ȘAH. 


In sistemul de notare a mutárilor, şahul se notează cu „+”. 


Definiţie. Situaţia, de pe tabla de şah, în care un rege este atacat — şi 
nu există nicio posibilitate de a scăpa de atac — se numeşte ŞAH MAT sau, 
pe scurt, MAT. 


Sahul mat se notează cu „#”. 


Definiţie. Regele poate fi mutat câte un Singur câmp, în jurul 
câmpului pe care se găseşte, cu condiția să nu intre în şah. 


Este clar că regula spune că un rege nu poate fi mutat pe un câmp 
atacat de o piesă adversă. Deci un rege nu se poate apropia mai mult de un 
alt rege decât dacă între cei doi regi rămâne un câmp liber. De asemenea, 
dacă pe un câmp alăturat regelui se găseşte o piesă adversă, dar câmpul 
respectiv nu este atacat de nicio piesă adversă, regele se poate muta pe 
câmpul respectiv, caz în care capturează piesa şi se aşază în locul ei. 
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Diagrama 16 


In diagrama de mai sus, am marcat cu buline negre câmpurile pe care se 
pot muta cei doi regi. 
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Diagrama 17 


În diagrama 17, am marcat cu stelufá albă toate câmpurile pe care se 
poate muta regele alb din f4; şi cu buliná neagră cele pe care se poate muta 
regele negru din e6. Observăm că pe câmpurile eS si f5 nu se poate muta 
niciunul dintre regi, deoarece acela care ar încerca acest lucru ar intra în şah 
de la regele advers. 


Diagrama 18 


În diagrama 18, regele negru nu se poate muta pe d5 din cauza 
nebunului din a8; pe d6 — din cauza calului din b5; pe d7 — din cauza damei 
din a7; e7 este ocupat de propriul pion; pe f7 — din cauza pionului din g6; pe 
f5 şi eS — din cauza regelui alb din f4; regele alb nu se poate muta decât pe 
câmpul f6. În mod asemănător, eliminând câmpurile atacate de piesele 
negre, observăm că regele alb nu se poate muta decât pe câmpul e4. 


Exerciţii 


1. Pe ce câmpuri poate să se mute un rege aflat pe câmpul al, dacă pe 
tablă nu mai sunt alte piese? 
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2. Pe ce câmpuri nu se pot muta cei doi regi din diagrama de mai jos — 
si de ce? 


Diagrama 19 


3. Din câte mutări poate ajunge un rege, pe o tablă fără alte piese, de pe 
câmpul el pe câmpul d4? 

Vom încheia prezentarea regulilor de mutare a pieselor cu justificarea 
afirmației, făcută într-o lecţie anterioară, că, din poziția inițială, nu pot muta 
decât caii şi pionii. Este evident că, din poziţia inițială, turnurile nu pot muta 
nici pe linie, nici pe coloană, fiind blocate de piesele vecine; la fel şi nebunii, 
care au diagonalele închise de pioni, damele sunt şi ele închise de piesele 
vecine, iar regele este pur si simplu „sufocat” de propriile piese. În schimb, 
oricare dintre cei 8 pioni poate muta câte un câmp — sau sărind peste un câmp —, 
iar fiecare cal are la dispoziţie câte două câmpuri pe care se poate muta. 


Intrebări 


1. Care piesă se mută numai de pe câmp alb pe câmp alb? 
2. Care piesă se mută numai de pe câmp alb pe câmp negru? 
3. Care piese capturează pe diagonală? 
4. Care piese se mută pe linie? 
5. Care piese capturează pe coloană? 
6. Care piese se mută pe diagonală? 
7. Care piese se mută pe coloană? 
8. Care piese pot fi mutate de pe un câmp negru pe alt câmp negru? 
9. Care piesă nu poate captura pe câmpurile vecine? 
10. Din câte mutări poate ajunge — un cal — dintr-un colţ al tablei până 
în colțul opus pe diagonală? Dar un turn? Dar regele? 
11. Din câte mutări ajunge un cal din bl în e7? Dar o damă? Dar un 
nebun? 
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Lectia 12 
Mobilitatea pieselor; valoarea lor relativá 


Am spus, într-o lecție precedentă, că jocul de şah presupune deplasarea 
sau mutarea pieselor pe tabla de șah. 


Definiție. Capacitatea unei piese de a se deplasa pe tabla de şah se 
numeşte mobilitate. 


Vom pune pe tabla de şah câte o piesă — în centrul tablei, pe marginea 
tablei, în colț, dar şi pe câmpuri intermediare. Vom studia posibilităţile de 
mutare ale fiecărei piese în toate cele trei situaţii, apoi le vom compara şi 
vom argumenta evaluarea pieselor în funcţie de mobilitate. 
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Diagrama 20 


Numărând câmpurile pe care se poate muta nebunul din d4, ajungem la 
câmpurile e4, eS, d5. Privind atenţi tabla de şah, vom constata că cele patru 
câmpuri enumerate anterior au o calitate comună: şi, anume, sunt cele mai 
îndepărtate câmpuri de marginea tablei. 


Definiţie. Pătratul format din câmpurile d4 ,e4, d5, e5 — se numeşte 
centrul tablei. 


Deci, un nebun aflat pe unul din câmpurile din centrul tablei se poate 
muta pe 13 câmpuri. 

Numărând apoi câmpurile pe care are acces nebunul din a6, vom ajunge 
la concluzia că: un nebun aflat pe un câmp de pe marginea tablei se poate 
muta doar pe 7 câmpuri. Un nebun aşezat pe un câmp aflat pe spaţiul dintre 
centrul tablei şi margini se poate muta pe 9 sau 11 câmpuri. Observăm că 
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Vom face acum aceeaşi analiză şi pentru cal: 
a b c d e f g h 
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Diagrama 21 


Privind diagrama 21, observăm că toți cei patru cai sunt aşezaţi în 
colțurile unui pătrat mai mare decât cel numit centrul tablei, pe care îl 
include. Acest pătrat se numeşte centrul extins al tablei. 


Definiție. Pătratul format din câmpurile c3, c4, c5, c6, d3, d4, d5, d6, 
e3, e4, e5, e6, f3, f4, fă, f6 — se numeşte centrul extins al tablei. 


Vom constata că un cal, aşezat pe un câmp din centrul extins al tablei, 
se poate muta, când tabla e goală, pe 8 câmpuri. 
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e] es 8 
1, ARANA 7 
e| A A js 
s| A A ls 
al y E) E 
a1, 4 gyi |2 
2 DONA 2 


en 


Diagrama 22 


Caii aşezaţi pe câmpurile marcate în diagrama 22 — pe o tablă goală —, 
pot să se mute pe câte 6 câmpuri. 
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Diagrama 23 


Caii aşezaţi pe câmpurile din diagrama 23, pe o tablă goală, se pot muta 
pe cáte 4 cámpuri fiecare. 
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Diagrama 24 


În diagrama 24, caii aşezaţi, pe tabla de şah, pe câmpurile marcate cu caii 
albi, se pot muta pe câte trei câmpuri, iar caii aşezaţi pe câmpurile marcate cu 
caii negri (colțurile tablei) se pot muta doar pe câte două câmpuri. 

Observăm astfel că, şi în cazul calului, ca şi la nebun, numărul posibili- 
tátilor de mutare scade, îndepărtându-ne de centru, de la 8 la 6, apoi până la 
4, pe marginea tablei, şi la 2, în colţuri. 

Situaţia, în cazul turnului, se prezintă altfel: 
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Indiferent unde se află pe tabla de şah goală, turnul poate muta pe 14 
câmpuri, adică pe suma câmpurilor libere de pe cele două magistrale pe care 
se găsește. 

Încheiem această prezentare cu o diagramă prin care vom ilustra 
libertatea de mişcare a damei pe tabla de şah. 
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Diagrama 26 


Dama, care se mută la fel ca turnul şi nebunul la un loc, pe orice câmp ar fi 
aşezată pe tabla de şah, însumează numărul de posibilități de mutare ale celor 
două piese. De pe orice câmp din centru, are 27 de posibilități de mutare; iar de 
pe restul câmpurilor aparținând centrului extins, se poate muta pe 25 de 
câmpuri. De pe câmpurile marginale, dama se poate muta pe 21 de câmpuri, iar 
de pe orice alt câmp care nu a fost amintit până acum, adică de pe liniile sau 
coloanele vecine celor laterale, se poate muta pe 23 de câmpuri. 

Putem spune acum că toate piesele, cu excepția turnului, au o mai mare 
libertate de mişcare în centrul tablei — şi că aceasta scade odată cu îndepartarea 
de centru şi cu apropierea de margine sau de colțuri. Prin mişcarea unei piese 
înțelegem mutarea ei în conformitate cu regulile de mutare învăţate. 
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Definitie. Numim mobilitate a unei piese de sah capacitatea ei de 
mişcare pe tabla de şah. 


Fiecare piesă de şah are o mobilitate absolută, apreciată în situaţie de 
tablă goală, aşa cum am analizat noi până acum. 

În funcţie de această mobilitate, se face o evaluare a pieselor de şah, luând 
ca unitate de măsură pionul. În acest sens, se apreciază că Dama valorează cât 9 
pioni, turnul cât 5 pioni, iar calul şi nebunul cam 3 pioni fiecare. Dacă ar fi să 
facem o diferenţiere între cal şi nebun, eu personal consider nebunul ceva mai 
puternic decât calul, şi atunci, corectând valorile anterioare, cred că ar fi mai 
potrivit 3— pentru cal si 3+ pentru nebun. În cazul calului şi al nebunului, dacă 
am privi doar din punctul de vedere al mobilităţii, ar trebui ca diferenţa să fie 
mai mare, însă la această apreciere s-au avut în vedere şi alte calități ale celor 
două piese: calul — faptul că sare peste piese, că alternează culoarea 
câmpurilor; Y nebunul — bătaie mai lungă, superioritatea perechii de nebuni, 
puse în balanţă cu limitele lor: bătaia scurtă la cal şi monocoloritatea la nebun. 

Într-o partidă reală de şah, însă, intervine şi situaţia de pe tabla de şah — 
sau, altfel spus, poziţia — de aceea, câteodată, în jocul practic, aceste valori 
ale pieselor devin relative. O piesă blocată într-o zonă oarecare pe tablă, 
care n-are nicio şansă să participe la joc, nu prea mai valorează ceva. 

Evaluarea pieselor este foarte utilă atunci când facem schimburi de 
piese. Prin schimburi de piese înțelegem acele mutări prin care noi capturám 
piese ale adversarului, iar adversarul capturează piese de-ale noastre. În 
asemenea Situaţii trebuie să avem grijă ca, cel puțin matematic, să nu ieşim 
în pierdere. Nu dăm, de exemplu, un turn pe un nebun, ci avem grijă să mai 
luăm şi doi pioni. 


Lecţia 13 
Modurile în care se poate termina o partidă de şah 


Ca orice întrecere sportivă, o partidă de şah se poate încheia prin 
victoria uneia dintre părți sau cu meci egal. Într-un concurs de şah, cel care 
câştigă o partidă primeşte un punct, iar cel care pierde nu primeşte nimic. 
Pentru meci egal, punctul se împarte pe din două, fiecare jucător primind 
câte o jumătate de punct. 

Un jucător poate câştiga în două feluri: 

— să dea şah mat regele advers; 

— să aibă aşa de mare superioritate, încât adversarul sâu, considerând că nu 
mal are nici o şansă, sá se recunoască învins sau, cum se spune în şah „să 
cedeze”. 
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De fapt, mai există o posibilitate de a se câştiga o partidă de şah — si 
anume, prin sanctionarea adversarului, de cátre arbitru, cu pierderea 
partidei, pentru abateri grave de la disciplina de concurs. 

Jocul egal în şah se numeşte remiză. Remiza poate să apară în mai 
multe ipostaze: 

— situaţia în care nici una dintre părți nu mai are material suficient pentru 
câştig — situaţie denumită remiză teoretică. Materialul minim necesar pentru 
una dintre părți, pentru ca aceasta să câştige partida, este un turn (pe lângă 
rege). Deci, în situaţiile: 1. rege şi cal, contra rege; 2. rege şi nebun contra rege; 
3. rege şi cal contra rege şi cal; 4. rege şi nebun contra rege şi nebun; 5. rege şi 
nebun contra rege şi cal; şi mai sunt şi altele — când nici una dintre părți nu 
poate câştiga. 

— când cei doi combatanți îşi dau seama că poziţia este egală, pot 
conveni asupra remizei — apare astfel remiza la înţelegere; 

— situaţia în care una dintre părti, aflată sau nu în inferioritate, dar multu- 
mită cu rezultatul de egalitate, reuşeşte să atace în mod continuu regele advers, 
care are unde sá se mute, dar nu poate scăpa de şah — se numeşte şah etern. 
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Diagrama 27 


În poziția din diagramă, negrul scapă de şah numai cu prețul pierderii 
damei pentru turn; altfel, va primi şah etern cu turnul pe a2 sau b2. 

— când una dintre părţi, aflată sau nu în inferioritate, dar mulţumită cu 
rezultatul de egalitate, poate dovedi arbitrului că au trecut cel puţin cincizeci 
de mutări de la ultima mutare de pion sau de la ultimul schimb de piese, 
situaţie în care arbitrul are obligaţia de a consemna remiza, se numeşte 
remiză prin depăşirea numărului de mutări; 

— când unul dintre jucători, aflat în dificultate şi, deci, în iminenta de a 
pierde partida, reuşeşte să ajungă într-o poziţie în care, la mutare fiind si 
neavând regele atacat, să nu poată face nici o mutare legală. Prin mutare 
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legală se înţelege o mutare în conformitate cu Regulamentul Jocului de şah 
— numit şi Legile șahului. O astfel de situaţie se numeşte pat. 


Definiţie. Se numeşte pat situaţia de pe tabla de şah în care jucătorul 
aflat la mutare, fără a avea regele atacat, nu poate efectua nici o mutare 
legală. 


Aici trebuie insistat asupra diferenţei dintre șah mar şi pat, deoarece 
copiii începători fac deseori confuzie între cele două situaţii: când este mat, 
regele este atacat şi nu se găseşte nici o cale de a-l scăpa de atac, iar când 
este pat, regele nu este atacat şi nici o piesă de-a sa (nu numai regele) nu 
poate muta. 

Pentru a se înțelege mai bine şi a se diferenţia cele două situaţii, le vom 
exemplifica cu câte o diagramă: 
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Diagrama 28. Şah mat Diagrama 29. Pat 


În diagrama 28, negrul se află la mutare, regele este în şah si nu găseşte 
nici un câmp neatacat pentru a scăpa de şah — deci este mat. 

În diagrama 29, regele nu este în şah si, deşi negrul se află la mutare, 
regele său — singura piesă — nu poate muta pe nici un câmp, deoarece intră în 
sah. Aici se vede clar că albul a greşit la ultima mutare, nelăsându-i regelui 
negru un câmp de refugiu. 


Lectură 
Sahul — în România 


Cele mai vechi dovezi despre pătrunderea şahului în România datează 
din secolul al X VIII-lea. 

În 1784, apare prima carte de șah editată pe teritoriul ţării noastre. 

Cea mai veche partidă internațională disputată de un jucător român — 
Emanoil Costache Epureanu — şi consemnată, datează din anul 1859 şi a fost 
jucată împotriva maestrului polonez J. Zukertort. 
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Se pare cá prima jucátoare de sah din Tárile Románe a fost doamna 
Elena Cuza. 

Prima problemă compusă de un român apare în 1871, în revista , Familia” 
— autor: Nicolae Nicolescu. 

În anul 1872, se tipăreşte la Bucureşti prima carte de şah în limba 
română cu caractere latine: „Amiculi Joculú de Schachú, Theoreticú şi 
Practici” — autor: Adolf Albin. 

În 1881 apare prima revistă de şah, numită „Șiachistul Román”. 

În anul 1886 se înregistrează prima participare a unui jucător român la 
un turneu internațional de şah: maestrul Albin, la concursul de la Viena. 

În 1890 se înființează primul Club de Şah din România, în Bucureşti. 

În 1894 — la turneul de la New York — Adolf Albin câştigă o partidă în 
fața fostului campion mondial Wilhelm Steinitz, un an mai târziu, la turneul 
de la Hastings, românul reuşind o remiză în faţa campionului mondial „en 
titre” — Emanuel Lasker. 

În 1896 apare prima rubrică de şah, în revista „Adevărul Ilustrat”. 

În 1906 se organizează primul turneu de şah din tara noastră, la care 
participă 6 jucători. 

În 1912 se desfăşoară la Timişoara primul turneu internaţional de şah. 

În 1924 se constituie Federatia Internaţională de Şah, la care România 
participă şi semnează protocolul de constituire prin I. Gudju. 

În 1925 se înființează Federația Română de Sah, al cărei prim 
preşedinte a fost scriitorul M. Sadoveanu; în același an, apare primul număr 
din „Revista de Şah”, care din 1927 devine publicaţia oficială a F. R. Şah şi 
care, din 1930, primeşte numele de „Revista Română de Sah”. 

Primul campionat naţional se dispută la Sibiu, în perioada dec. 1926 - ian. 
1927, şi astfel apare şi primul campion naţional, în persoana lui Alexandru 
Tyroler. 

Prima participare a echipei reprezentative a României la Olimpiada de 
şah datează din 1928, când, din păcate, nu obține decât penultimul loc. 

In 1932 se înființează primul cerc sahist rural din ţară, în comuna 
Dumbrăveni din judetul Suceava, din iniţiativa învățătorului Aurel Stellia. 

In 1936 se organizează primul campionat naţional feminin, câştigat de 
Rodica Lutia. 

În 1948, echipa naţională a României, la şah artistic, cucereşte titlul de 
campioană mondială la dezlegări. Echipa era alcătuită din nume care vor 
deveni ulterior foarte cunoscute în şahul românesc: Petre Seimeanu, Eugen 
Rusenescu, Radu Voia, Emilian Dobrescu, Paul Diaconescu şi alţii. 

În 1950, la Palatul Pionierilor din Bucureşti, se înfiinţează primul cerc 
de şah pentru copii. 
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În 1953 se desfăşoară la Bucuresti un turneu extrem de valoros, la care 
participă, printre alții, trei viitori campioni mondiali. 

Echipa României, participantă la prima Olimpiadă feminină, „Emmen — 
1957”, ocupă locurile I-II, la egalitate perfectă cu cea a URSS, în 
componenţa: Maria Albuleţ, Margareta Teodorescu. 

În 1960, la vârsta de 16 ani, devine campion naţional elevul Florin 
Gheorghiu; acesta participă, în anul următor, la Campionatul Mondial de 
Juniori, unde obține locul II, pentru ca, în anul 1963, el sá nu mai rateze 
locul I şi titlul de campion mondial de juniori. 

În 1965, Florin Gheorghiu devine primul mare maestru român al tuturor 
timpurilor. 

În 1966, echipa feminină ocupă iarăşi locul II, la Olimpiada de la 
Oberhausen, în componența: Alexandra Nicolau, Elisabeta Polihroniade, 
Margareta Perevoznic. 

In 1972, la Skopje, echipa feminină repetă performanța, de data asta în 
formula: Alexandra Nicolau, Elisabeta Polihroniade, Gertrude Baumstark. 

În 1974, la Medelin, echipa feminină a României, alcătuită din 
Elisabeta Polihroniade, Gertrude Baumstark şi Margareta Teodorescu, 
ocupă iarăşi locul IĮ la Olimpiada feminină. 

În 1978, încă doi şahişti români primesc titlul de mare maestru: Victor 
Ciocâltea şi Mihai Suba. 

Primul titlu de mare maestru internaţional pentru o româncă îi este 
acordat, în anul 1981, Marinei Pogorevici, fiica Mariei Albulet. 

În 1982, echipa feminină ocupă din nou locul II, la Olimpiada feminină 
de la Lucerna, de data asta în componența: Margareta Mureşan, Marina 
Pogorevici, Dana Nuţu, Elisabeta Polihroniade, pentru ca, în 1984, aceeaşi 
echipă să ocupe locul III la Olimpiada de la Salonic. 

După apariţia calculatoarelor personale, dar mai ales după ce acestea au 
devenit accesibile, lucrurile s-au precipitat, în şah. A apărut o inflaţie de 
titluri naționale şi internaționale. Dacă, în 1980, România avea 3 mari 
maeştri internaționali şi cca 10 maeştri şi maestre internationali(e), astăzi 
(luna august 2011) sunt cca 20 de mari maeştri internaționali şi 10 mari 
maestre internaționale, 66 de maeştri internaționali şi 13 maestre 
internaționale. Cu participárile şi clasárile în marile concursuri şi turnee 
europene sau mondiale, stăm însă mult mai rău. Şahiştii români nu sunt 
invitaţi în marile turnee închise, adică acolo unde are acces elita șahului 
mondial, iar rezultatele la Olimpiade sau la Campionatele Europene sau 
Mondiale individuale, cu câteva excepţii, au fost mult sub aşteptări. 

Aici, enumerăm medalia de bronz a lui Dieter Nisipeanu, la C.M. din 
1999 de la Las Vegas, şi titlul European, al aceluiaşi, din anul 2005, de la 
Varşovia, locul II al Naţionalei feminine la Campionatul European din 
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Croația, din 1997, ca şi locul III, al aceleiaşi echipe, la Europenele de la 
Batumi din 1999. 

În ultimii 20 de ani, cei care au adus rezultate mai bune au fost juniorii: 
Corina Peptan (nu mai puţin de 4 titluri mondiale, la 10, 12, 14 si 18 ani), 
Andrei Istrátescu, Szidonia şi Levente Vajda, Alina Motoc, losefina Páulet, 
Cristian Chirilă, Carmen Voicu, Luminiţa Radu, Raluca Zgârcea, Sabina 
Popescu — niciunul dintre ei nemaifiind junior, în 2011 —, Mihaela Foişor si 
Daria Vişănescu — încă junioare, au adus României cel puţin câte o medalie 
de aur la Mondiale sau la Europene. 

Dintre şahiştii seniori ai ultimilor 20 de ani, trebuie menţionaţi: Dieter 
Nisipeanu, Andrei Istrătescu, Mihail Marin, Vladislav Nevednichi, Bela 
Badea, Doru Rogozenco, Mircea Párligras, Andrei Lupulescu; iar la 
senioare: Corina Peptan, Cristina Foişor, Luminiţa Cosma, Alina Motoc (L 
Ami), Carmen Voicu, Gabriela Olárasu. 

Nu în ultimul rând, trebuie amintiţi antrenorii români, mai vechi, sau 
mai noi: Aurel Jicman, Şerban Neamţu, Margareta Perevoznic, Mircea 
Pavlov, Corvin Radovici, Emanoil Reicher, Corneliu Butnaru, Iulian 
Drăghici, Mihai Ghindă, Valentin Stoica, Paul Segheato, Gheorghe Văsii, 
Ligia Jicman, Vasile Manole etc. 
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Capitolul IH A S x 
PIESELE DE SAH IN ATAC SI IN APARARE 


Definiţie. O piesă de şah este atacată, de o piesă adversă, atunci când 
piesa adversă poate ajunge — dintr-o mutare — pe câmpul pe care se află piesa 
în cauză. 


Definiţie. O piesă de şah este apărată, de o piesă de aceeaşi culoare, 
dacă piesa care apără poate ajunge — dintr-o mutare — pe câmpul pe care 
se găseşte cealaltă piesă. 


Din punctul de vedere al piesei atacate, este o mare deosebire între rege 
şi celelalte piese. Când regele este atacat, jocul nu poate continua decât 
dacă, prin următoarea mutare, se scapă regele de atac; altfel, este mat şi 
partida se încheie aici. Când este atacată orice altă piesă decât regele, 
aceasta poate suporta atacul, chiar cu riscul de a fi capturată. 

Acum, să vedem cum se poate scăpa de atacul unei piese: 

— cum atacul se adresează de fapt câmpului pe care stă piesa, este 
suficient ca piesa atacată să părăsească respectivul câmp şi să fie mutată pe 
un câmp neatacat. 

— dacă piesa atacatoare acţionează pe magistrală, de la distanţă, se poate 
rezolva apărarea şi prin interpunerea unei piese, de aceeaşi culoare cu piesa 
atacată, pe un câmp apărat de o altă piesă. Astfel, piesa interpusă preia 
atacul asupra sa. În acest caz, este necesar ca piesa interpusă să fie de 
valoare cel mult egală cu piesa atacatoare. 

— cea mai eficientă metodă de a se scăpa de atac este prin capturarea piesei 
atacatoare, dar asta presupune ca ea însăşi să se găsească pe un câmp atacat. 

Un câmp pe care poate muta imediat o piesă — se spune că este controlat 
de piesa respectivă. 


Lecţia 14 
Pionul în atac şi în apărare 


Definiţie. O piesă este atacată de un pion — dacă se află în fața 
pionului, pe sensul său de mers, pe una din cele două coloane alăturate. 
Asta înseamnă că între pion şi piesa pe care o atacă nu se poate 
interpune nimic — şi, deci, de atacul pionului nu se poate scăpa decât 
părăsind câmpul atacat, sau capturându-l. 
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Diagrama 30 


În diagrama 30, pionul negru din g7 atacá cámpul f6 pe care se gáseste 
calul alb. Spunem cá pionul negru atacá calul. Pionul alb din c3 atacá 
cámpurile b4 si d4, cámpuri pe care se aflá turnul negru, respectiv calul 
negru. Spunem că pionul atacă şi turnul, dar şi calul, şi ameninţă să-l 
captureze pe unul dintre ei. 


Definiţie. Situaţia, de pe tabla de şah, în care o piesă atacă, în acelaşi 
timp, două piese adverse — se numeşte atac dublu. 


Atacul dublu cu pionul se numeşte furculitá. 

Pionul este o piesă foarte utilă în apărare. Regele este cel mai bine apărat 
de pioni. După cum vom vedea, regele se simte cel mai în siguranţă atunci când 
este protejat de un un zid de pioni, precum regele alb din diagrama de mai jos: 

Mi be «Cade A eh 


[E Aur Mle 


Diagrama 31 


De asemenea, când regele este atacat de o piesă cu acțiune pe magis- 
trală, cel mai economic este să folosim un pion care să apere regele, interpu- 
nându-l pe un câmp apărat, dintre rege şi piesa care atacă. Asta face din pion 
cea mai eficientă piesă de apărare prin interpunere. 
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Diagrama 32 Diagrama 33 


În poziţia din diagrama din stânga, mutarea g2g3 rezolvă cel mai simplu 
apărarea regelui alb atacat de nebunul din c7. După cum vedem în diagrama 
din dreapta, pionul se interpune pe diagonală între nebunul atacator şi rege, 
preluând asupra sa atacul şi apărând astfel regele. 


Exerciţii 


In pozițiile din diagramele următoare, aveți posibilitatea să creaţi 
atacuri asupra pieselor adverse — mutând pioni. 


a be écr di e f 9h b. 26... deea trigh 
EA Ej FOXY Ki 
lia. gtii) idad iai; 
ol á iA lo el 6 
shay Fà Wis 5 5 
al i 4 | ES E 
3|& E 3 A E 
| AAA A Ef A 4 AAWA A Alz 
E $ EH ¡HAL wa Al 

ape d et gh a b c d e f gh 

Diagrama 34 Diagrama 35 
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Diagrama 36 Diagrama 37 

abc d e f gh a b c d e f gh 
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] $ | A He | 
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A Diagrama 38 Diagrama 39 
In pozițiile 34, 35, 37 şi 38, mută albul, iar în 36 şi 39, mută negrul. 
Lecția 15 


Nebunul în atac si în apărare 


Definiţie. O piesă este atacată de un nebun advers — dacă se găseşte pe ace- 
eaşi diagonală cu nebunul, iar între cele două piese toate câmpurile sunt libere. 
a bo ds + gadh 


e] A e E 
7| i |7 
o] E% G 
pa af 
2 ¿2 


ab c d e fgh 
Diagrama 40 
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În diagrama 40, nebunul alb din f1 se găseşte pe aceeaşi diagonală cu 
turnul negru din b5, iar între ele nu se găseşte nici o piesă. Spunem ca 
nebunul atacă turnul, pe care îl poate captura la prima mutare, aşezându-se 
în locul sâu. Pe de altă parte, nebunul negru din eS se găseşte pe aceeași 
diagonală cu turnul alb din al şi cu pionul alb din f6, pe care le atacă în 
acelaşi timp, iar pe cealaltă diagonală atacă şi calul din g3. 


Definiţie. Situaţia, de pe tabla de şah, în care o piesă atacă în acelaşi 
timp trei piese adverse — se numeşte atac triplu. 


Pararea unui atac făcută cu nebunul este eficientă în special împotriva 
atacurilor pieselor superioare ca valoare. 

Să facem acum observația că atacul cu nebunul sau cu pionul este şi 
mai eficient dacă piesele vizate nu pot ataca şi ele pe diagonală, deci 
impotriva turnului sau a calului. 

Nebunul colaborează foarte eficient cu pionul atunci când este aşezat 
înaintea pionului, pe unul din cele două câmpuri pe care acesta le apără. Prin 
această colaborare, nebunul şi pionul se apără unul pe celălalt, situație foarte 
avantajoasă împotriva atacurilor pieselor superioare ca valoare: dama şi turnul. 


La 


We N 0 


Diagrama 41 


Nebunul, fiind piesă care atacă pe magistrală, atacul său poate fi parat 
în oricare din cele trei moduri enunțate la începutul capitolului, deci şi prin 
interpunere — ca în diagrama 33. 
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Exerciţii 


În poziţiile din diagramele următoare, aveti posibilitatea ca, mutând 


nebuni, să creați atacuri asupra pieselor adverse şi să le capturați: 
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Diagrama 42 
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Diagrama 44 
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Diagrama 46 
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Diagrama 43 
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Diagrama 45 
E OS 
E 8 e. Xl 
idiiWwidaá 


7 
6 6 
5 5 
| ANI ja 
3 E) fg j3 
AA NS E 
E El 


Diagrama 47 


În poziţia din diagrama 47, mută negrul, în celelalte — albul. 


Lectia 16 
Folosirea turnului la atac si la apárare 


Turnul, dupá cum ne amintim, mutá pe linie sau pe coloaná. 
a b. cd se f gh 
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Diagrama 48 


În diagrama 48, turnul din b5 atacă și nebunul din g5, dar şi pionul din b7. 


Definitie. O piesă de şah este atacată de un turn dacă se află pe aceeaşi 
coloană sau pe aceeaşi linie cu turnul, iar câmpurile care le separă sunt 
neocupate de piese. 


Turnurile sunt piese puternice, ale căror atacuri sunt şi mai periculoase 
atunci când acţionează în tandem amândouă, pe aceeaşi linie sau coloană. În 
acest caz, mai ales când atacul lor vizează regele sau câmpurile vecine 
acestuia, atacul devine mortal. 


abcde f gh 
J E E és le 
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Diagrama 49 


Atacul combinat al turnurilor albe — pe linia 7 — este decisiv şi duce la 
câştigarea partidei de către alb. 
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Atacul cu turnul este extrem de periculos cánd colaboreazá cu nebunul 
şi atacă acelaşi câmp, creând împreună așa numita baterie. În poziţia din 
diagrama următoare, negrul, deși are avantaj material, în câteva mutări 
pierde doi pioni şi dama, iar apoi şi partida. 
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Diagrama 50 


Despre turn, putem spune că nu este eficient în pararea atacurilor pe 
diagonale, efectuate de nebun, care este piesă de valoare inferioară. 
a b c de t gh 
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Diagrama 51 


Aici, este de preferat sá se mute regele atacat, sau, în cel mai rău caz, să 
se închidă diagonala cu calul din f3, nu cu turnul din dl. 


Exerciţii 


In poziţiile din diagramele următoare, aveţi posibilitatea ca, mutánd 
turnuri, să creați atacuri asupra pieselor adverse sau să le capturați: 
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Diagrama 52 
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Diagrama 54 
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Diagrama 56 
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Diagrama 53 
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Diagrama 55 
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Diagrama 57 


În toate pozițiile, mută albul şi face avantaj suficient pentru câștig. 
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Calul este piesa care pune cele mai multe probleme incepátorilor, si asta 
din cauză că regula sa de mutare iese din tiparul mutării pe magistrale, în 
care se încadrează celelalte piese de şah, din care cauză piesele atacate nu 
pot întoarce atacul. Mutarea calului, dar mai ales atacurile sale, au pentru 
începători o oarecare subtilitate, ceea ce face ca atacurile să fie mai greu de 
observat. Din această cauză, începătorii au tendința să-l supraaprecieze, 


Lecţia 17 
Jocul cu calul 


considerându-l mai puternic decât nebunul. 


În diagrama 8 de la pag. 20, orice piesă adversă aşezată pe unul din 


câmpurile marcate cu stelutá este atacată de calul alb. 


In diagrama 58, calul din d4 atacă atât turnul din c6, cât şi dama din f5, 
deci un atac dublu cu calul. Se spune că s-a făcut o furculitá cu calul. 

Calul este eficient şi în apărare, atât în pararea atacurilor pieselor 
adverse, cât şi în susținerea pieselor aflate pe câmpurile controlate de el. 


În poziția din diagrama de mai sus, calul din c3 apără pionul din e4, 
controlează câmpurile a4, b5, d5, dar şi parează atacul nebunului din b4 


asupra regelui din el. 
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Diagrama 58 
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Diagrama 59 


Exerciţii 

În poziţiile din diagramele următoare, aveţi posibilitatea ca, mutând cai, 
să creați atacuri asupra pieselor adverse sau să le capturați, obținând poziţii 
câștigătoare (în poziţiile 62 şi 63, mută negrul, în celelalte — albul). 
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Diagrama 60 Diagrama 61 
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Diagrama 64 
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Lectia 18 
Dama - cea mai tare piesă de atac 


Dama, cu largile sale posibilitáti de mutare, este campioana atacurilor. 
Şi asta nu degeaba: pe o tablă goală, ea controlează cel puţin 21 de câmpuri. 
Într-o poziţie cu piese pe tablă, însă, combinând atacurile pe linie, coloană şi 
pe diagonale, poate ataca cel mult 7-8 piese, iar asta nu este puţin. 


£ R: 94. e I 9: Y 
| w Ej 
E E i 
6] i 6 
sii 5 
lá WwW Y 4 
sl e TI Al 
2| Â AL | 
IL) E & | 
Gta 4 4:11 A 
Diagrama 65 


În diagrama 65, am imaginat o poziţie pur didactică, numai în scopul 
justificării celor spuse anterior. Dama albă atacă simultan 8 piese negre. Nu 
ne punem problema, în acest moment, cum s-a ajuns în această poziție. O 
astfel de poziţie este departe de realitate, totuşi, în situaţiile reale, se ajunge 
adesea ca dama să creeze atacuri duble, triple şi chiar cvadruple. 

Dama este, prin excelenţă, o piesă de atac. Atacurile ei, combinate cu 
ale altor piese: cai, nebuni, turnuri — devin adesea mortale. Datorită 
posibilităţilor ei de mutare pe toate cele trei direcţii, dama poate parcurge — 
în număr minim de mutări — drumul între diferite câmpuri de pe tabla de 
şah, şi poate interveni oportun acolo unde este nevoie de susţinere, în atac 
sau în apărare. Celelalte piese ale adversarului devin pradă uşoară, damei 
aflate în acţiune. Ilustrăm această ultimă afirmaţie prin următoarea 
diagramă, care conţine o cunoscută poziţie de final de damă contra turn: 
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el S'a G 
sju |s 
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a bc d e f g h 
Diagrama 66 


Turnul negru devine pradă uşoară pentru dama albă: 


1.Da5e5+, Rb8a7 

2.De5al+, Ra7b8 

3.Dala5, Tb7b1 

4.Da5d8+, Rb8a7 

5.Dd8d4+, Ra8(b8) 

6.Dd4h8+, Ra8(b8)a7 

7.Dh8h7+, Ra7b8 

8.Dh7:b1 dama capturează turnul. Am ales, pentru negru, mutările 
care pun cele mai multe probleme albului. 


Exerciţii 
In poziţiile din diagramele următoare, aveţi posibilitatea sá creați 
atacuri asupra pieselor negre mutând dama, sau să le capturați: 


ab cd e f g hn ab € € e tf gh 
[E la eE E 
7| Wi £ | id. E, e A 
a 4 + dá lo e| MW 4 do 
5|& i dls 5 Ex |s 
4 aw |4 | A A ja 
3| 23 Wo la 1% Y E 
| BA a E 2] ; È &z 
io gI do) a b | 

AmO we Ar Bat a h a bh o d e tf g h 

Diagrama 67 Diagrama 68 
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Diagrama 69 Diagrama 70 
gb cr die q a b „cd e. ff gh 
a] X delo o| de EN E |e 
7| ik | lidad £ dl 
d b doao a 
| bal E a | 
al A E a| ea 
| A A ql? 2] BA WEAS]? 
i w | LH 27 El 
a bc. det gh a b c d e f gh 
Diagrama 71 Diagrama 72 
Lecţia 19 
Regele 


Despre rege, ştim că trebuie ferit de atacurile pieselor adverse şi, 
într-adevăr, în prima parte a jocului aşa trebuie procedat, dar, după ce de pe 
tablă dispar, prin schimburi, figurile grele şi o parte din cele uşoare, şi riscul 
de atac mortal scade, regele poate fi folosit ca piesă de atac. Toate câmpurile 
alăturate câmpului pe care se găseşte regele sunt atacate de acesta şi, deci, 
orice piesă adversă, neapărată de o coechipieră, este atacată şi poate fi 
capturată. Dăm mai jos un exemplu de atac cu regele: 
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6| á 6 
5] 2% 5 
al a) E 
al E la 
| e 
| | 
a b c d e f gh 
Diagrama 73 


În diagrama 73, regele atacă toate cele trei piese negre cu care se 
învecinează, pe care ameninţă să le captureze. Dacă nebunul este apărat de 
pionul din d6, si deci nu poate fi capturat de rege, care ar intra în șah — atât 
turnul cât şi calul sunt în pericol. 


a b c d e f g h 
aie Le 
A |7 
E E) 16 
5 5 
4 $ |a 
; E 
2 2 
| 

a boca e ige N 

Diagrama 74 


În diagrama de mai sus, calul din b7 are doar 4 câmpuri pe care poate 
sá se mute: a5 si d8 controlate de calul alb şi c5 şi d6, deocamdată neatacate. 
Însă la mutare se află albul, care demonstrează că regele poate fi şi piesă de 
atac şi, mutându-l pe d5, ia sub control şi aceste ultime două câmpuri, iar 
calul — oriunde va fi mutat — va fi pierdut. 


Piesele de şah nu au numai rol de atac. Toate piesele de şah pot 
îndeplini şi funcţia de apărare a colegelor lor de echipă. Orice piesă aflată pe 
un câmp atacat de o piesă de aceeaşi culoare spunem că este apărată de 
aceasta. O piesă este însă degeaba apărată de atacul unei piese inferioare ca 
valoare, pentru că poate fi capturată cu sacrificiul piesei inferioare. De 
exemplu, un turn se găseşte pe un câmp pe care poate muta imediat un cal 
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de aceeaşi culoare, deci este apărat de cal. Dacă un nebun advers este mutat 
pe un câmp de unde atacă turnul, nu ne putem baza pe faptul că turnul este 
apărat de cal, pentru că, dacă adversarul ne ia turnul cu nebunul, iar noi îi 
capturăm nebunul cu calul, calculând simplu: valoarea turnului — valoarea 
nebunului = 5 — 3 = 2, acest lucru este ca şi cum am pierde 2 pioni. Dacă, 
însă, adversarul ne atacă turnul, nu cu nebunul, ci cu dama, acum nu mai 
avem de ce să ne temem, pentru că, dacă ne ia turnul cu dama, pe care o 
luăm cu calul, ieşim în câştig, deoarece valoarea damei — valoarea turnului = 
9 — 5 = 4; în acest caz, chiar dacă adversarul ne ia calul, tot ieşim în câștig. 
Argumentăm cele spuse, cu diagramele de mai jos: 

a b c d e f g h 


J vs E 
7| 4 iv 
e] E 4 e 
s| A E 
al ja 
as Aj 
2 SN 2 
1 i 1 
ATO e 85-a T gin 


Diagrama 75 


În diagrama 75, negrul nu se poate baza pe faptul că turnul este apărat 
de cal. 


Diagrama 76 
In diagrama 76, albul nu-şi poate permite să captureze turnul negru cu 
dama din a3, deoarece pierde dama, care va fi luată de cal. 
Observăm că turnul este în siguranță când este atacat de damă, fiind 
suficient de bine apărat, dar nu mai este în siguranță când îl atacă nebunul. 
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Deci pericolul este cu atát mai mare cu cát piesa care atacá este de valoare 
mai micá, iar piesa atacată de valoare mai mare, sau este chiar regele. 


Lectură 
Primii campioni de şah ai lumii 


Primii cinci campioni, în ordine cronologică, nu au fost campioni 
mondiali oficiali. În acele vremuri, nu exista nici o organizaţie mondială a 
şahiştilor, de aceea nu putem vorbi şi de o recunoaştere oficială a lor. 

Francois Philidor — s-a născut în anul 1726, undeva într-un mic orăşel 
din Franța, dovedind de mic un deosebit talent pentru muzică şi şah. 
Frecventează vestita cafenea „Cafe de la Régence”, unde îi învinge pe cel 
mai cunoscuți şahişti ai vremii. Începând cu 1745, întreprinde călătorii în 
Olanda, Germania şi Anglia, joacă şah peste tot şi triumfă în calitate de cel 
mai tare şahist al vremii. În anul 1748, publică lucrarea „Analiza jocului de 
şah”, carte în care încearcă o sistematizare a cunoştinţelor şahiste ale vremii. 
Moare în 1795, la Londra, cu durere în suflet că nu i s-a permis să se 
întoarcă în Franţa, deoarece Anglia şi Franţa erau în război. 

Louis La Bourdonnais — se impune drept cel mai bun şahist din Franţa, 
după care, în 1834, pleacă în Anglia şi duce un meci maraton, de 85 de 
partide, cu Mac Donnell, numărul unu în Anglia în acea perioadă, meci pe 
care-l câştigă cu + 45 — 27 = 13, întorcându-se în Franţa cu titlul onorific de 
cel mai mare şahist al Europei. 

Howard Staunton — s-a născut in 1810 şi, de foarte tânăr, dovedeşte o 
mare pasiune pentru şah. Ajunge cel mai bun jucător al Angliei, după care, 
în 1843, joacă două meciuri cu cel mai bun şahist francez al momentului — 
Saint Amant. Pe primul îl pierde cu + 2 — 3 = 1, iar pe al doilea, desfăşurat 
în noiembrie-decembrie, îl câştigă cu scorul de + 11 — 6 = 4. De la Staunton, 
ne-au rămas piesele cunoscute azi sub numele tip „staunton”, pe care el 
însuşi le-a proiectat, şi o amintire teoretică: Gambitul Staunton din 
deschiderea Apărarea Olandeză. 

Adolf Andersen — s-a născut în 1818, în oraşul Breslau. De mic, intră în 
contact cu şahul. Studiază filosofia şi, în paralel, joacă şah. Participă la turneul 
de şah organizat de Staunton în 1851, la Londra — primul mare turneu cu 
adevărat international — şi, deşi a ajuns aici ca înlocuitor al unui alt sahist, 
reuşeşte să se claseze pe primul loc, spre stupoarea englezilor, care credeau în 
şansele lui Staunton. Aici, joacă în primul tur o partidă cu Kieseritzky, 
cunoscută în literatura sahistá sub numele de „partida nemuritoare”. După acest 
turneu, devine cel mai bun jucător al lumii. 

Paul Morphy — câştigă în 1857 primul campionat de şah al Statelor 
Unite, devenind cel mai tare jucător american. În 1858, la invitaţia şahiştilor 
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britanici, pleacă în Anglia. Aici însă, Staunton evită sá joace cu el, 
rămânându-i să joace mai multe meciuri cu alți maeştri, care jucau singuri 
sau în consultaţie, pe care-i învinge. Pleacă apoi la Paris, unde, la Café de 
Régence, bate tot ce avea mai bun Europa la ora aceea, câştigând toate 
meciurile pe care le-a susținut, chiar si cu Andersen (+ 7 — 2 = 2). În 1859, 
se întoacre la New York, unde este declarat cel mai bun jucător al lumii. 
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Capitolul IV z 
MUTARILE SPECIALE 


În şah, pe lângă regulile generale de mutare a pieselor, există şi nişte 
reguli de mutare speciale, pe care le vom numi, în continuare, mutări 
speciale. Acestea sunt: rocada, mutarea de transformare, captura „en 
passant”. Prima se referă la rege, ultimele două fiind mutări de pioni. Le 
vom trata, pe rând, în lecțiile următoare. 


Lecţia 20 
Rocada 


Aşa cum am învăţat deja, regele se mută de obicei câte un singur 
câmp. Există însă posibilitatea ca, o singură dată, într-o partidă de şah, 
regele să sară peste un câmp. Acest lucru se poate întâmpla atunci când 
regele execută mutarea specială numită rocadă. Deşi este socotită o mutare 
de rege, rocada este o mutare combinată, în care, în afară de rege, se mută şi 
un turn. 

Rocada nu poate fi efectuată oricând şi oricum. Pentru a putea face 
rocada, trebuie să fie îndeplinite anumite condiţii. Sunt trei categorii de 
condiții: de existență, de spaţiu şi de şah. 

— condiţia de existență spune că rocada se poate face numai dacă atât 
regele cât şi turnul cu care face rocada nu au fost mutate niciodată până în 
momentul efectuării rocadei. Dacă regele a fost mutat, rocada nu se mai 
poate face deloc. Dacă unul dintre turnuri a fost mutat, regele nu mai poate 
face rocada decât cu celălalt turn — şi asta, numai dacă nici acela nu a fost 
mutat. 

— condiţia de spațiu obligă ca spaţiul dintre rege şi turnul cu care 
face rocada să fie liber, adică să nu se găsească nici o piesă pe câmpurile 
dintre rege şi turn. Asta înseamnă că, pentru a face rocada, trebuie mai întâi 
să evacuám piesele de pe câmpurile dintre rege si turn. Mutările efectuate cu 
aceste piese, în scopul pregătirii rocadei, poartă numele de mutări de 
dezvoltare. Dacă privim atent tabla, constatăm că pe o parte de tablă, între 
rege Şi turn, se găsesc două piese: un cal şi un nebun. Rocada efectuată pe 
această parte se numeşte rocadă mică. Pe partea cealaltă de tablă, însă, se 
găseşte şi dama, pe lângă cal şi nebun. Rocada efectuată pe această parte 
poartă numele de rocadă mare. Ambele, însă, se execută după aceeaşi 
regulă. 
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— condiţia de şah cere ca niciunul dintre câmpurile următoare sá nu 
fie atacat de piese adverse, în momentul efectuării rocadei: câmpul de pe 
care pleacă regele, câmpul peste care sare regele și câmpul unde ajunge 
regele, sau altfel spus: regele să nu plece din şah, să nu sară peste şah şi să 
nu se aşeze în şah. Dacă vreunul dintre aceste câmpuri este atacat, rocada se 
poate face numai după pararea atacului şi dispariția lui. 

Rocada se efectuează cu dublu scop, şi anume: pentru a se pune regele 
la adăpost — scopul principal —, şi pentru a se scoate turnul la atac — scopul 
secundar. Regele nu prea este în siguranţă pe coloanele centrale, unde îşi are 
locul la începutul partidei. Aici, el este expus atacului frontal al damei şi al 
turnurilor adverse, şi chiar atacului pe diagonală, din partea nebunilor sau a 
damei, mai ales după ce pionii centrali pleacă de pe linia doi. Mutat înspre 
marginea tablei, regele este mai bine protejat şi de marginea tablei, dar şi de 
pionii de pe cele două sau trei coloane laterale, care este bine să fie păstraţi 
cât mai mult pe poziția inițială. Turnul se introduce în luptă — cel mai bine — 
pe coloanele centrale, pe care este foarte util să le controleze. 

Acestea fiind spuse, putem trece la enuntarea modului în care se face 
rocada: 

Regele sare peste un cámp, inspre turnul cu care face rocada, ¡ar 
turnul se asazá pe cámpul sárit de rege. 

Aici, insistám asupra modului efectiv de executare a rocadei: se pune 
mâna pe rege, care este mutat peste un câmp, şi, abia după ce se lasă regele 
jos, cu aceeaşi mână, se mută turnul, pe câmpul sărit de rege. Atingerea întâi 
a turnului, cu mâna, nu mai permite efectuarea rocadei, cel care face asta 
este obligat să mute turnul. 

În următoarele două diagrame, ilustrăm cum arată tabla de şah înainte 
şi după ce se face rocada mică: 


2 040 10.4 a î y. A SA UE A AE UL 
|E eig Kio |E LM Xe 
1 44d iżiy 1. 44d E EY 
lá A A E cid 4% A 6 
5 á E 5 i 5 
a| À, A E aà A 4 
3 y E 3 4) 3 
ABBA AAA JARAS BAR" 
¡E DL Él AAEN iS | 

a Moue de $ ll q h A > é d e fl q h 

Diagrama 77 Diagrama 78 


iar în următoarele, înainte şi după rocada mare: 
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Diagrama 79 Diagrama 80 


Rocada are şi un mod special de notare: rocada mică prin 0-0 (zero, 
liniuţă, zero), iar rocada mare, prin 0-0-0. 


Exerciţii şi întrebări 


1. La a câta mutare, într-o partidă, se poate face — cel mai repede — rocada? 
2. De ce se face rocada? 
3. Care sunt condiţiile de şah? 
4. Pe care flanc se face rocada mică? 
5. Care este condiția de existenţă a rocadei? 
6. Ce sunt mutările de dezvoltare? 
7. Poate albul să facă rocada mică, în diagrama de mai jos? Dar pe cea 
mare? Dacă nu, justificati de ce. La fel şi pentru negru. 
a b c d e f gh 
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Diagrama 81 
Lectia 21 


Mutarea de transformare a pionului si captura ,,en passant” 


Definiţie. Un pion care ajunge în capătul opus al tablei, după ce a 
parcurs întreaga lungime a ei, mutánd conform regulilor de mutare, în 
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momentul când trece pe ultima linie se transformă, în mod obligatoriu, în 
una din următoarele piese: damă, turn, cal, sau nebun, indiferent câte 
asemenea piese mai există pe tablă. 


Napoleon spunea că fiecare soldat are în ranitá bastonul de mareșal — 
prin asta, înțelegând că orice soldat poate avansa, dacă este brav. Tot asa, si 
un Soldat viteaz de pe tabla de şah poate să se transforme în cel mai 
destoinic ofițer; pentru asta, însă, trebuie să treacă prin focul inamicului, să 
parcurgă întregul câmp de luptă şi să ajungă teafár la marginea acestuia, 
lucru care nu este la îndemâna oricui. De obicei, copiii transformă pionul în 
damă, pentru că aduce cel mai mare avantaj material, dar sunt şi situaţii 
când se preferă transformarea în una din celelalte piese. Această situaţie se 
numeşte promoţie minoră, de fapt, transformarea pionului mai este 
cunoscută şi sub numele de promovare a pionului. Mi se pare normal să 
transform un pion în cal — dacă această transformare este mai utilă în 
continuarea partidei. 
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Diagrama 82 Diagrama 83 
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Diagrama 84 
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În poziţia din diagrama 82, este tentantă transformarea pionului în 
damă, la fel ca şi în diagrama 83, dar această transformare nu aduce victoria, 
pe când transformarea în cal, ca în diagrama 84, creează un atac dublu rege - 
damă şi, după mutarea obligatorie a regelui, calul poate lua dama şi, 
împreună cu regele şi cu pionul, nu are probleme în câştigarea partidei. 

În afara mutării de promovare, pionul mai execută o mutare specială — 
numită mutarea de captură „en-passant”. În limba franceză, „en passant” 
înseamnă „în trecere”. 

Un pion care se mută sărind peste un câmp, iar câmpul respectiv este 
atacat de un pion advers, poate să fie capturat de pionul advers, ca şi cum 
s-ar fi aşezat pe câmpul sărit. 

Această regulă a fost creată tocmai pentru a nu permite unui pion — care 
doreşte să avanseze spre transformare — să evite un pion advers. Conform 
acestei reguli, este vorba de doi pioni, unul alb — care pleacă de pe linia 2 şi 
doreşte să ajungă pe linia 4 sărind peste câmpul de pe linia 3, câmp care este 
atacat de un pion negru aflat pe linia 4, pe una din coloanele vecine; — 
acelaşi lucru se întâmplă şi pe cealaltă parte a tablei, când un pion negru 
mută de pe linia 7 pe linia 5, iar pe una din coloanele vecine se găseşte un 
pion alb pe linia 5. În oricare din cele două situaţii, pionul care sare poate fi 
capturat, iar pionul care-l capturează se aşază pe câmpul pe care-l ataca. 
Capturarea pionului aflat în trecere nu este obligatorie, şi se efectuează 
numai dacă jucătorului respectiv îi foloseşte la ceva. Dacă însă captura nu se 
efectuează imediat, se pierde dreptul de captură pentru mutările următoare. 
În diagrama de mai jos, ilustrăm o poziţie în care funcţionează regula: 

Aa De det gh 
E Hur | 
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be 


Diagrama 85 


Dacă albul doreşte sá avanseze pionul din c2 la c4, sare peste câmpul 
c3, atacat de pionul negru din d4. În aceastá situație, trebuie sá se aştepte că 
negrul poate să captureze pionul ajuns la c4, punându-și pur şi simplu pionul 
pe c3. De fapt, negrul are de ales între trei posibilități: să captureze ca mai 
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sus, să avanseze pionul la d3, sau sá mute orice altă piesă. Dacă alege una 
din ultimele două variante, deci refuză captura „en pasant”, nu mai poate 
face acest lucru la mutările următoare. 


Lectură 
Campionii mondiali până la cel de Al Doilea Război Mondial 


Wilhelm Steinitz — s-a născut în 1836, la Praga, în Imperiul Austro- 
Ungar; învaţă şah la 12 ani şi, de foarte tânăr, dovedeşte aptitudini pentru 
matematică. Din studenţie, începe să joace şah în cluburi, cu parteneri din ce 
în ce mai tari, dar visul său era să ajungă în vârf. Îl invinge pe Andersen, în 
1866, cu scorul de + 8 — 6 = 0, şi, deşi mai câştigă 11 meciuri contra celor 
mai tari şahişti ai vremii, titlul oficial l-a obținut abia în 1886, în urma 
meciului cu Zuckertort, câştigat cu scorul de + 10 — 5 = 5 şi, astfel, a fost 
recunoscut drept primul campion mondial. Pierde titlul în 1894, în faţa lui 
Lasker. Steinitz nu a rámas însă important în istoria şahului prin titlul de 
campion mondial, ci prin aportul adus de el în teoria şahistă, unde a fost un 
deschizător de drumuri, fiind considerat părintele jocului pozitional. 

Emunuel Lasker — s-a născut în 1868, in Germania. Invatá sah la vársta 
de 10 ani. Termină facultatea de matematică, dar se dedică aproape în 
totalitate şahului. Se remarcă, față de predecesorii săi, prin aceea că 
foloseşte elementul psihologic în lupta şahistă. Ajunge campion mondial 
după meciul cu Steinitz (+ 10 — 5 = 4) din anul 1894, de la Philadelphia, 
New York şi Montreal, şi reuşeşte să-l păstreze 27 de ani, timp în care 
câştigă 12 mari turnee internaționale şi 4 meciuri pentru titlul mondial. 
Doctor în matematică şi în filosofie, mai era supranumit şi filosoful șahului. 
Chiar şi după pierderea titlului, rămâne unul dintre cei mai tari maeștri ai 
lumii. 

Jose Raul Capablanca — s-a născut în 1888, la Havana. Se remarcă 
printr-o precocitate ieşită din comun pentru perioada aceea: învaţă șahul la 5 
ani, iar la 13 ani câştigă titlul de campion al Cubei la seniori. Renuntá la 
terminarea studiilor superioare — pentru şah. Participă, cu rezultate bune, la 
mai multe turnee internaţionale şi la meciuri unde se remarcă prin jocul său 
clar, logic şi profund. Se spune despre el că intuia mutări și variante corecte 
in cele mai complicate poziţii. La 33 de ani, devine campion mondial, 
detronându-l pe Lasker, care se retrage, din meciul organizat la Havana, la 
scorul de + 4 — 0 = 10 în favoarea lui Capablanca, deşi mai erau de jucat 
încă 10 partide. În perioada 1914 — 1927, nu a pierdut decât cinci partide. A 
colaborat la mai multe reviste de şah şi a publicat două cărţi: „Cariera mea 
şahistă” şi „Manualul de şah pentru începători”. 
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Alexandr Alehin — s-a născut în 1892, la Moscova. A învățat şah la 
vârsta de 7 ani, de la fratele său mai mare, dovedind un talent deosebit 
pentru acest joc. Studiază partidele marilor jucători ai vremii, având o 
deosebită admiraţie față de compatriotul său Cigorin. La vârsta de 16 ani, 
participă pentru prima dată la un concurs internaţional, clasându-se pe locul 
4-5. De la vârsta de 19 ani, se dedică şahului, făcând în paralel şi studii 
juridice. În 1921, se căsătoreşte cu o cetáteana străină şi se mută la Paris. În 
1924, participă la un superturneu la New York, unde se clasează abia al 
treilea, fapt ce-l nemultumeste dar îl şi ambitioneazá, făcându-l să-și 
analizeze partidele. Comentariile sale la propriile partide au constituit 
adevărate lecții de şah pentru generaţiile următoare de campioni mondiali. 
În 1927, la Buenos Aires, se desfăşoară meciul pentru titlul mondial, pe care 
Alehin îl câştigă — împotriva unui Capablanca infatuat — cu scorul general de 
18,5 - 15,5 (+ 6 — 3 = 25). În continuare, acceptă toate provocările de a 
lupta pentru titlul mondial, mai puţin pe cea a lui Capablanca. În 1935, 
pierde titlul în favoarea unui olandez, Max Euwe, cu scorul de — 9 + 8 = 13. 
Acest fapt îl mobilizează: reia antrenamentele, se lasă de fumat şi de băut. În 
1937, îşi recâştigă titlul, cu scorul de + 10 — 4 = 11, titlu pe care îl păstrează 
până la moarte. 

Max Euwe — s-a născut în 1901, la Amsterdam, şi a învăţat şah încă de 
la o vârstă fragedă. Studiază matematica şi fizica, devenind profesor de 
matematică într-un liceu din Amsterdam. Juca şah de plăcere, nu privea 
şahul ca pe un mijloc de a-şi câştiga existența. În 1928, a participat la un 
campionat al amatorilor şi a devenit campion mondial al amatorilor (a fost 
singura dată când s-a organizat un astfel de campionat). In 1935, câştigă — 
surprinzător — meciul pentru titlul mondial, împotriva lui Alehin, şi devine 
astfel cel de-al cincilea campion mondial oficial. La revanşa din 1937, 
pierde însă titlul. În 1970, a fost ales preşedinte al Federaţiei Internaţionale 
de Şah (F.I.D.E.), deţinând această funcţie până în 1978, când a demisionat. 
A fost considerat una dintre cele mai distinse personalități ale şahului 
mondial. 


63 


Capitolul V 
MATURI SIMPLE 


Lecţia 22 
Matul — dintr-o mutare 


Ilustrăm această temă cu următoarea diagramă: 
d; pb cc d.e.-f- gh 


, 
E 
= 


a 
Lo] 


5 5 
4 4 
3 E 
2| | 
1 pal e. | 1 
e ba arta 1. y n 
Diagrama 86 


Ín diagrama 86, regele negru este prins ín margine, de turnul din h7, si nu 
se poate muta decât pe câmpurile d8 sau f8. Albul, aflat la mutare, prin mutarea 
Tala8 atacă şi regele, dar şi câmpurile sale de refugiu, şi dă şah mat. 

În general, când avem de rezolvat probleme cu mat dintr-o mutare, întâi 
poate scăpa —, apoi căutăm acea mutare care atacă şi regele, dar şi câmpurile 
sale de refugiu, şi avem grijă ca, prin mutarea pe care o facem, să nu 
eliberăm alte câmpuri vecine regelui, pe care acesta să se poată muta. 


a b c d e f Qg h 
el E 
lá [7 
| dee E lo 
5| i i E 
4 E E 4 
să A AM» 
2| na, 2 
1| á 1 

dh DAA ff gh 

Diagrama 87 
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Ín diagrama 87, regele negru are douá posibilitáti de mutare, amándouá 
pe linia 7. Evident, mutarea Dh3d7 atacă şi regele şi cele două câmpuri de 
refugiu. 


a bad e tg _h 
al pa E 
| Aå á [7 
el PAL 
5] Y E 
| BEBA A 
Jo A Sa p 
o| X j2 
1| jai | 

a bb +0 21 4h 


Diagrama 88 


Ín diagrama 88, negrul este la mutare. Sá analizám unde se poate muta 
regele alb: la g2, nu se poate, din cauza pionului din f3, deci nu se poate 
muta decât la gl. Câmpul gl nu poate fi atacat decât cu pionul din f3, 
mutându-l la f2, deci soluţia este f3f2 — şi regele primește şah de la nebunul 
din e4, care atacă şi câmpul g2, rămas neacoperit prin mutarea pionului. Un 
şah primit în acest mod — de la o piesă, dar după mutarea altei piese —, se 
numeşte șah prin descoperire. 


Exerciţii pentru acasă 


În toate diagramele, albul mută şi dă mat într-o mutare, mai putin în 
diagrama 90, unde mută negrul. 


TS TO A: O E A A: ve qu. ! of 
| E X-le o| E A NU e d Ele 
7] E Jiii ¿24 
6] iS y yle el i 6 
slå E i i E 5| „18 
a| W sie E al A ja 
a] Ë la 3] A E 
a| A Ale AA AAA Ale 
'| li JE AA "EJER 
db C d e tq. aobre id e fug 
Diagrama 89 Diagrama 90 
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Lectia 23 
Matul cu două turnuri sau cu damă si turn 


Pentru început, ne vom ocupa de matul cu turnurile. 
O poziţie finală de mat cu două turnuri arată ca în diagrama următoare: 


a «bi cd. t gh 
sE ss 8 
7] i |7 
6 6 
5 5 
al E 
; E 
2 2 
1| pe) 1 

ab c d e f gh 


Diagrama 97 


Privind diagrama, putem spune că matul cu două turnuri se dă pe una 
din magistralele laterale şi că, pentru obţinerea matului, nu este necesară 
participarea regelui. Pentru a înţelege mecanismul matului, să derulăm 
înapoi jocul, pornind de la poziţia finală, analizând pe rând care au fost 
mutările celor două părți. Ultima mutare a albului, cea care a dat mat, a fost 
în mod sigur a turnului, de undeva de pe coloana a, la a8, cel mai probabil 
de la a6. Putea veni şi de pe alt câmp, dar aşa este în spiritul raţionamentului 
nostru. Mutarea anterioară a negrului putea fi de la d8 sau de la f8 la e8, dar 
cel mai probabil de pe un câmp de pe linia 7 la e8. Ultima variantă pare cea 
mai plauzibilă, ceea ce ne face sá ne gândim că a făcut această mutare fortat 
de mutarea turnului alb, de pe flancul regelui, de la h5 la h7. Ceea ce am 
făcut până acum se numeşte analiză retroactivă, adică o derulare logică 
înapoi a mutărilor celor doi parteneri. Ne oprim aici cu analiza retroactivă şi 
încercăm să ne gândim ce ne-ar putea sugera modul în care a decurs jocul. 
Se pare că regele negru a fost forțat să mute de pe linia 6 pe linia 7 şi apoi 
pe linia 8, de către cele două turnuri albe, care practic l-au măturat de pe 
tablă, intentionánd parcă să-l scoată afară. 

Acum, plecând dintr-o poziţie avantajoasă pentru regele singur — 
undeva în centrul tablei — şi mai dezavantajoasă pentru partea tare (cea cu 
rege şi turnuri), să încercăm să măturăm regele de pe tablă. Să considerăm 
poziția din diagrama următoare: 
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Prima hotáráre pe care trebuie sá o luám este cátre care margine este 
mai avantajos sá máturám regele negru. Datorită faptului că regele alb, care 
nu participă la obținerea matului, este mai aproape de linia 1 şi de coloana h, 
se pare că este mai convenabil să conducem regele negru în partea opusă, 
adică fie spre linia 8, fie spre coloana a; altfel, regele propriu ne-ar 
incomoda în desfăşurarea manevrei. 

Prima mutare a albului este în funcție de această alegere, şi anume: dacă 
alegem să dăm mat pe linia 8, mutám Thlh4, iar dacă ne hotărâm pentru 
coloana a, mutăm Tglel, şi ne aşteptăm ca regele negru să mute pe coloana 
d. Dacă, în acest ultim caz, negrul mută regele pe coloana f, face o greşeală, 
pentru că se apropie prea mult de marginea din dreapta tablei, ceea ce ne 
face să ne schimbăm planul de joc şi să ne hotărâm să obținem matul pe 
coloana h, hotărâre care ne avantajează, scurtând timpul până la obţinerea 
matului — şi, în continuare, vom acţiona în acest sens, continuând cu 
mutarea Th1fl, care duce regele negru pe coloana g, la un pas de coloana h, 
deci şi de locul unde va fi dat mat. 

Cele două mutări (Thlh4 sau Tgle1) nu fac altceva decât să îi interzică 
regelui negru să se îndrepte în partea opusă celei alese de noi. 

Să presupunem că alegem mutarea: 

1.Tglel 
deci ne hotărâm pentru coloana a. Răspunsul cel mai corect al negrului este 
1...Re5d4, sau 

1...Re5d5 
— ambele câmpuri făcând parte din centrul tablei, şi deci regele negru fiind 
la fel de departe de marginile tablei, de pe oricare dintre cele două câmpuri. 

Să explicăm acum cele două notații: cifra 1 urmată de punct înseamnă 
mutarea numărul unu a albului, iar 1... înseamnă mutarea unu a negrului, 
adică răspunsul negrului la prima mutare a albului. 
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a de 
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| pa Bh 


Diagrama 99 


Să zicem că, după mutarea negrului, se ajunge în poziția din diagrama 99. 
În continuare, albul îşi va subordona tot jocul conducerii fortate a 
regelui negru spre coloana a, unde îi va da mat. Pentru asta, îşi planifică 
faptul ca următorul şah să i-l dea pe câmpul d8, cu turnul din hl, lucru pe 
care nu-l poate realiza decât în două mutări. Deci, va continua cu: 
2.Th1h8 
— (în această poziție, greşită ar fi mutarea Teldl, care nu ar face altceva 
decât să repete poziţia anterioară). Răspunsul cel mai bun al negrului este: 
2...Rd5d4 
— răspuns care menține regele cel mai departe de marginile tablei. Urmează 
mutarea: 
3.Th8d8 
care dă şah şi forțează regele negru sá părăsească centrul tablei şi coloana d. 
Să vedem cum arată poziția: 


a b c d e sf g h 
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Diagrama 100 
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Acum, negrul are la dispoziţie trei câmpuri pe care ar putea sá se mute, 
dar cel mai bine este sá se îndrepte către turnul cel mai apropiat, deci 
continuá cu: 

3...Rd4c3. 

Acum, vom explica mecanismul măturării tablei de către cele două turnuri: 
ultimul turn care a dat şah stă pe loc — şi tine magistrala pe care se găseşte —, iar 
celălalt turn vine din spate şi dă şah. Deci, albul trebuie să mute: 

4.Telcl 
iar răspunsul cel mai corect al negrului, care însă nu poate face altceva decât 
să mai întârzie matul cu o mutare, este: 

4... Tc3b2. 

Se ajunge în poziţia din diagrama următoare: 


2 Y. c1.0.8e tf oh 
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Diagrama 101 


Acum, ne dăm seama că ultima mutare a negrului a fost cea mai bună, 
deoarece, conform planului, ar fi trebuit să continuăm dând şah la b8, dar 
mutarea ultimă a negrului ne atacă turnul din cl şi ne obligă să îl mutăm, 
întârziind şahul la b8. Dar unde să-l mutăm, pentru ca, la mutarea 
următoare, să putem continua cu şahul la b8, iar regele negru sá nu se poată 
întoarce pe coloana c? Răspunsul logic este undeva pe coloana c, cât mai 
departe de regele negru, pentru ca acesta să nu mai poată să-l atace. Cel mai 
departe ar fi la c8, dar la c8 ar împiedica turnul din d8 (turnul din spate) sá 
mai dea şahul următor la b8. Logic, cea mai bună mutare de turn este la c7, 
deşi nu este râu nici la c6. Deci: 

5.Telc7, 
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Diagrama 102 


la care negrul ráspunde cu: 
5...Rb2b3 — încercând inutil sá se mai apropie de turnuri. Acum, albul 
poate în sfârşit sá dea şah la b8, deci: 
6.Td8bg8, 
dupá care regele negru este obligat sá mute pe coloana a: 
6...Rb3a4, 
ŞI albul dă matul cu: 
7.Tc7a7 #. 
Cu semnul + se notează matul. 
Să arătăm o diagramă finală — cu poziţia de mat: 


abcde fgh 
J / 8 
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Diagrama 103 


Sintetizând cele arătate în lecţie, putem spune că matul cu două turnuri 
se realizează printr-o manevră de măturare a tablei de către cele două 
turnuri, care acționează de parcă ar vrea să scoată regele afară de pe tablă. 
Se aşază turnurile pe două magistrale vecine, după care ele îndeplinesc, pe 
rând, două funcţii: unul tine o magistrală, ca regele să nu se poată întoarce, 
şi să nu scape, iar celălalt vine din spate şi dă şah, după care îşi schimbă 
rolurile — și cel care a dat şah tine regele să nu scape, iar cel care l-a tinut dá 
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şah — Și aşa mai departe. Atunci când regele se apropie prea mult de unul 
dintre turnuri, trebuie reținută manevra de îndepărtare a turnului de rege, 
situaţie în care avem grijă de două lucruri: să ținem magistrala şi să nu ne 
suprapunem pe aceeaşi magistrală cu celălalt turn. Ar mai trebui făcută o 
observaţie: şi, anume, că nu se dă şah decât atunci când putem face regele să 
mai piardă o magistrală; altfel, mutările de şah constituie o pierdere de timp. 

Dacă în loc de unul dintre turnuri avem damă, jocul decurge în mod 
asemănător, cu mențiunea că — cel mai bine — este să aşezăm cele două piese 
în genul formației din diagrama următoare: pe coloane sau pe linii vecine, 
pe aceeaşi diagonală, dar cu turnul mai aproape de rege. 

a b c d e f gh 
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Diagrama 104 


În această formaţie, putem mătura tabla fără teamă că regele se apropie de 
turn, deoarece turnul este apărat de damă. In diagramă, negrul nu are cum sá 
împiedice albul să facă mutările următoare: Df8d8, Te7c7, Dd8b8, Tc7a7 cu 
mat. 

Exerciţii 


Găsiţi cea mai scurtă cale spre mat, în diagramele următoare: 


D- Bd. est pH a Dc d 8 4 gh 
al 8 8 8 
ll. Dee 7 7 7 
6] Elo 6 6 
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Diagrama 105 Diagrama 106 
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Lecția 24 


Matul cu rege si turn 


Acest mat mai este cunoscut si sub denumirea de „Matul cu turnul”. 

Materialul minim necesar de care are nevoie una dintre părți, pentru a 
da mat adversarul, este turnul. Cu mai puţin de atât, este imposibil de dat 
mat. Doar cu calul, nu se poate da şah mat, nici numai cu nebunul; ba, mai 
mult, nici cu doi cai nu se poate da mat, la un joc corect din partea 
adversarului. Explicăm această afirmaţie pe următoarea diagramă: 


osie | ja 
el do Ey E 
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În diagramă, se vede o poziţie finală de mat cu doi cai. Vom arăta — prin 
analiză retroactivă — că nu se poate ajunge în ea decât după o greşeală grosolaná 
a negrului care, nefortat, se bagă singur în colț, pentru a i se da mat. Ultima 
mutare a albului a fost, în mod sigur, mutarea calului, de pe unul din câmpurile 
a6, b5, d5, e6 sau e8, pe câmpul c7, iar mutarea anterioară a negrului a fost, în 
mod sigur, mutarea regelui de pe b8 pe a8; adică negrul, când a mutat regele la 
a8, era în pozitia din diagrama de mai jos: 

a b e d e f gh 
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Or, în această poziţie, nimic nu-l obligă pe negru sá mute regele pe 
câmpul a8, unde se va da mat, când poate muta pe c8, unde nu i se poate 
întâmpla nimic rău. 

Revenim la matul cu rege şi turn şi, ca de obicei, începem cu o poziţie 
finală: 
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Putem trage concluzia că matul cu turnul se poate obţine pe una din 
marginile tablei, ca şi matul cu două turnuri. 

Aici, locul turnului care fine regele a fost luat de rege. Să vedem cum 
poate regele să îndeplinească rolul celui de-al doilea turn, în aplicarea 
mecanismului de măturare a tablei. Un rege este ținut (blocat) de regele 
advers când cei doi regi se găsesc față în fată, pe linie sau pe coloană, 
despărțiți de un câmp, ca în diagrama care urmează. 


Definiţie. Situaţia, de pe tabla de şah, în care doi regi se găsesc față în 
față, pe linie sau pe coloană, despărțiți de un câmp — se numeşte opoziție. 

O să vedem ma: târziu că există opoziție şi pe diagonală, sau că există 
opoziție apropiată, ca aceea din exemplu, dar şi opoziţie îndepărtată; însă 
acestea nu fac obiectul acestei lectii. 
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Diagrama 114 


Se observă, aici, că niciunul din cei doi regi nu are acces pe câmpurile 
d5, e5, f5, deci nici pe linia 5. Acum, se vede clar că regele alb din diagramă 
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poate îndeplini misiunea de a tine regele negru pe linia 6, de a nu-i permite 
accesul la linia 5. 

În această poziţie sau într-una asemănătoare, este suficient ca turnul alb 
să dea şah la h6, pentru ca regele negru să fie forțat să treacă pe linia 7, după 
care se încearcă obținerea opoziţiei pe linia 7, şi se dă şah cu turnul, forțând 
regele negru să treacă pe linia 8, urmată iar de obținerea opoziției şi de șah, 
care va fi şi mat. Acesta este, în mare, planul matului cu turnul. 

Vom pleca acum dintr-o poziție neutră şi vom vedea care este 
mecanismul matului, dar mai ales cum se obține opoziţia. 
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Ca şi la matul cu două turnuri, plecăm dintr-o poziție avantajoasă pentru 
partea în apărare, care are regele în centrul tablei, deci departe de orice loc 
unde ar putea fi dat mat, iar partea în atac — cu piesele cât mai departe de 
rege. 

Ideea de joc ar fi următoarea: ne alegem marginea unde vom da şah mat 
regelui advers, după care toate mutările le vom subordona conducerii regelui 
către acea margine. Dacă, pe parcursul manevrei, regele advers se apropie 
prea mult de altă margine, ne schimbăm planul — şi-i vom da mat acolo, 
dacă asta scurtează partida. 

Tot datorită apropierii regelui alb de marginile din dreapta şi de cea de 
jos, cel mai rentabil este să ducem regele advers pe linia 8 sau pe coloana a. 
Să zicem că ne hotărâm pentru linia 8. Atunci, prima mutare care ne 
avantajează este: 

1.Th1h4 
care interzice accesul regelui negru în partea de jos a tablei, la care negrul, 
pentru a se menține în centru, reacționează cu: 

1...Rd5, 
iar noi ne apropiem cu regele, în încercarea de obţinere a opoziţiei: 

2.Rg2f3 
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negrul rămânând în centru cu: 

2... Rd5e5 
şi este momentul să ilustrăm printr-o diagramă reprezentând poziţia în care 
s-a ajuns: 


o e 
| |z 
6| E 
5 se E 
4 / Els 
3 s'a) E 


Diagrama 116 


Cu mutarea următoare, albul obţine opoziţia, dar asta nu-l ajută prea 
mult, deoarece la mutare urmează negrul, care strică poziția de opoziție: 

3.Rf3e3, Re5d5 
am notat aici mutările ambilor jucători şi le-am separat prin virgulă. Dacă 
negrul muta regele la f5, albul îşi schimba planul şi, mutând turnul la e4, 
tăia regele negru în jumătatea dreaptă a table: mai aproape de margine. 
După mutarea regelui la d5, urmează momentul unei manevre importante, 
de aceea vom mai arăta o diagramă: 


a] $ E 
7] |7 
6| E 
5| sie E 
a| E a 
3] n'a) 3 
2 2 
| 
E. Bee EE 9 h 


Diagrama 117 
Urmează la mutare albul. Dacă mută Re3d3, negrul mută Rd5e5 şi se 
tinde spre poziţia anterioară, iar orice altă mutare de rege îl îndepărtează de 
regele advers şi de obținerea opoziţiei. Deci nu este bine de mutat din rege. 
In mod cert, va urma o mutare de turn, care ştim că are misiunea să ţină linia 
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5 până ce regele alb obţine opoziţia, deci mutarea va fi undeva pe linia 5, 
dar să vedem unde. Înainte de a vedea unde mutăm turnul, să privim atenţi 
poziţia celor doi regi. Ei sunt la limita celor două jumătăţi de tablă: negrul în 
jumătatea stângă, iar albul în cea dreaptă, şi unul şi celălalt având 
posibilitatea ca, dintr-o mutare, să treacă în cealaltă jumătate. Dacă vom 
muta turnul în jumătatea stângă a tablei, la b4 sau a4, regele negru va muta 
la c5, apropiindu-se de turn, atacându-l, sau stânjenindu-l. Dacă vom muta 
la d4, e4 sau f4, nu vom avansa poziţia cu nimic în favoarea noastră. Să 
vedem ce se întâmplă dacă mutăm turnul la g4, deci rămânând în jumătatea 
dreaptă de tablă, departe de regele negru, care n-are cum să-l mai stân- 
jenească. 

Negrul, la mutare, neintenfionánd să cedeze linia 5 fără luptă, va avea 

a) sá mute la e5, deci să intre singur în opoziție cu regele alb, când ar 
urma şah cu turnul, după care ar trebui să mute pe linia 6 şi să se apropie de 
marginea de sus a tablei; 

b) sá mute la c5, mutare care îl apropie de coloana a, la fel ca şi 
precedenta. 

Deci, notând mutările: 

4.Th4g4 

Această mutare a albului, în poziţia din diagrama de mai sus, urmăreşte 
de fapt să-i cedeze rândul la mutare regelui negru, obligându-l fie să intre în 
opoziţie, fie să se apropie direct de o margine. Analizăm varianta (a): 

E) 4...Rd5e5 

5.Tg4g5,Resf6 

Regele ameninţă sá captureze turnul, dar se apropie regele alb la f4, 
deci: 

6.Re314, R[6c6 

7.R14e4 
iar albul obţine opoziţia, fără a fi însă la mutare, ajungându-se în poziţia din 
diagrama următoare: 
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J 8 
| o 
el sie E 
5] qu E 
al n'a la 
> 5 
2| 2 


a b c de ft gh 


Diagrama 118 


Acum, negrul la mutare are două posibilități: 
Varianta I: sá mute regele la d6 şi să ajungă într-o poziţie asemănătoare celei 
din diagrama precedentă, numai translatată mai sus cu o linie, când rezolvăm în 


mod asemănător poziția, prin mutarea turnului la h5. Acest gen de mutare — 


prin care turnul mută păstrând linia şi rămânând pe acelaşi flanc — îl numim pas 


pe loc. Tot un pas pe loc a fost şi mutarea 4.Th4g4. Deci: 


7...Re6d6 
8.Tg5h5 


Şi mai arătăm o poziţie: 


a e 
7 |z 
6 sis le 
5 E |s 
4 $ E 


Diagrama 119 


Acum, cea mai bună continuare a negrului este sá mute regele la c6, 
singura mutare care mai întârzie apropierea de marginea tablei; dacă mută 
regele la e6 (în opoziție cu regele advers), se dă şah cu turnul la h6 şi se 
pierde linia 6, regele ajungând pe linia 7. 


Deci: 
8...Rd6c6 
9.Re4d4, Rc6b6 
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10.Rd4c4, Rb6c6 


11.Th5h6, Rc6d7 
12,Rc4, d5 
Sá mal vedem o datá pozitia: 
ab c d e fgh 
J a 
7 ds 7 
6 Alo 
5| d 5 
al 4 
3l E 
2| 2 
i 
ab cd e f gh 
Diagrama 120 


Cei doi regi sunt iar în opoziție; şi, acum, sá repetăm manevra de cedare a 
mutării adversarului, pentru a avea opoziția, dar să fim şi la mutare. Acum, 
negrul, aflat la mutare, are două posibilități care nu-l duc direct pe ultima linie: 

— să mute regele la c7, rămânând pe flancul stâng, departe de turn, când 
albul va face mutarea care-i cedează mutarea adversarului ca un pas pe loc cu 
turnul la g6 (rămânând pe flancul opus). Dar această mutare a regelui la c7 îl 
apropie pe regele negru mai repede de marginea tablei şi deci este mai slabă; 

— să mute la e7, trecând din jumătatea dreaptă în cea stângă, apropiindu- 
se de turn cu intenţia de a-l stânjeni, mutare mai bună decât cea dinainte, caz 
în care mutarea prin care albul îi cedează mutarea negrului va consta în 
traversarea tablei cu turnul pe partea stângă, până pe câmpul a6; această 
variantă este mai bună pentru negru şi vom continua cu ea. 

12... Rd7e7 

13.Th6a6 

Acum, cu negrul la mutare, dacă se întoarce la d7, intră în opoziţie cu 
regele alb şi primeşte şah la a7, ajungând pe linia 8. Deci este de preferat: 

13...Re7f7 — şi, după secvenţa de mutări: 

14.Rd5e5, RI7g7 

15.Re5f5, Rg7h7 

16.Rf5g5, Rh7g7 
— deci opoziţie — regele alb preia rolul turnului care fine, eliberează turnul de 
această misiune şi acesta poate da şah: 

17.Ta6a7, Tg7f8 

18.Rg5f6, RI8e8 
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19.Rf6e6 
şi acum sá mai arătăm o diagramă cu poziţia în care s-a ajuns: 


a bc d. e Poga h 
al ve E 
jet i 
6| ae E 
s| E 
a| E 
3] 3 
2| 2 
1| 1 

as b $ 4-8 TT gh 


Diagrama 121 


Este opoziţie, dar negrul e la mutare, aşa că urmează manevra de cedare 
a mutării, care cred că acum e clară: 

— dacă negrul mută regele la f8, îndepărtându-se de turn, turnul face un 
pas pe loc mutând la b7, dar această variantă este mai rea pentru negru; 

— dacă negrul se apropie de turn, mutând regele la d8, turnul trece pe 
flancul opus, la h7, variantă mai bună pentru negru, dar insuficientă, pentru 
că nu poate să evite matul: 

19... Re8d8 

20.Ta7h7, Rd8c8 

21.Re6d6, Rc8b8 

22.Rd6c6, Rb3a8 

23.Rc6b6 

În acest moment, regele este obligat să se întoarcă, să intre în opoziţie 
cu regele alb; regele alb eliberează turnul de funcţia de tinere a regelui si 
acesta (turnul) poate da şah, care este, totodată, şi mat. 

23...Ra8b8 

24.Th7h8 + 
Varianta II: dacă, la mutarea a şaptea, negrul, în loc sá mute regele la d6, îl 
mută la f6, atacând turnul din g5, va trebui să găsim ceva nou, si anume 
vom pleca cu turnul pe flancul stâng, îndepărtându-l de regele advers, până 
pe câmpul a5, continuând să ţinem linia 5. 

Dar, pentru a înțelege mai bine, sá mai dăm o dată diagrama de la pag. 79: 
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e s 
| 
| sis 6 
s| jai : 
al $ 4 
3] 3 
2| 2 


a bos d ef gh 
Diagrama 118 


dacă: 

7...Ref6 

8.Tg5a5, Rf6g6 

9.Re4f4, Rg6f6 
şi albul obţine opoziţia cu regele negru pe linia a şasea, mai repede decât în 
varianta (1), unde se întâmpla lucrul acesta la mutarea a zecea pe câmpul c6, 
deci abandonăm această variantă, mai puţin favorabilă negrului. 

() Ne întoarcem acum înapoi, la mutarea a patra, a negrului, la 
varianta a doua, notată (b) (pe prima am dus-o până la mutarea 23) şi să 
vedem cum continuă jocul în această variantă, dar mai întâi să arătăm 
poziția de după mutarea a patra a negrului, 

4...Rd5c5 şi să ilustrăm printr-o diagramă: 

a b c d e fg h 
a] 8 


m ua N 
DE 
= e N 


e 


a LA, E VS SE 
d 
V G 


Diagrama 122 


Aici, pentru a-i lua linia cinci regelui negru, continuám cu: 
5.Re3d3,Rc5d5 

6.Tg4g5,Rd5e6 

7.Rd3e4 
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Şi 1arás1, după cum vedem în diagrama 118: 


a b e 4d. 1 4 în 

al 8 
| : 
6| se 6 
s| Al |5 
al a la 
a] 3 
a 

| l 

Tab code tg on 


Diagrama 118 


se ajunge ca în varianta (a), exact la aceeaşi mutare. 

În concluzie, putem spune că matul cu turn şi rege este uşor de obţinut 
prin colaborarea dintre cele două piese, în care turnul îndeplineşte, pe rând, 
când rolul turnului care tine regele advers, când rolul celui care dă șah. În 
momentul în care regele, ajutat tot de turn, obține opoziţia, turnul poate fi 
eliberat din funcţia de finere — şi, dând şah, mai restrânge spațiul regelui cu 
o linie sau o coloană. În obținerea opoziţiei, rolul determinant îl are tot 
turnul, care, prin manevra de pas pe loc sau prin mutarea de traversare a 
tablei, cedează mutarea adversarului, obligându-l să intre în opozitie. 

Matul cu dama s-ar putea obține la fel ca şi cel cu turnul, după aceeaşi 
metodă, dar astfel n-am folosi dama la întreaga sa capacitate. Folosindu-ne 
de calităţile deosebite ale damei, care îmbină mişcarea pe linie — coloană cu 
mişcarea pe diagonală, numărul mutărilor se poate reduce considerabil, 
bineînțeles nici calea de obţinere a matului n-ar mai fi aceeaşi. Ca idee de 
joc, dama şi regele trebuie să colaboreze pentru conducerea forțată a regelui 
advers spre una din marginile tablei, unde îi va fi dat mat. De altfel, pentru 
matul cu dama, care se dá tot pe marginea tablei, găsim şi alte poziţii, decât 
cele specifice matului cu turnul. 

Să exemplificăm câteva: 
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a b c d e f g h a pÐ .c od. 61 q... h 
8 , de. W E e] 1. de dJe 
7 [7 7 Y [7 
o $ 6 6 faia) E 
5| 5 s|, E 
| |4 «| ja 
a|: : o| | 
2 2 2| 2 
| 1 |, 1 

a b c de t g h a b c de I g h 

Diagrama 123 Diagrama 124 


Obtinerea matului cu dama are însă un aspect neplăcut, pentru că este 
suficientă puțină neatentie pentru a se ajunge într-o poziție de pat. Una 
dintre pozițiile de pat cunoscute am arâtat-o în diagrama 28, şi mai arătăm 
una, care se poate obține numai cu dama, fárá participarea regelui. 

a b c de ft gh 


alle la 
| |z 
e| pi 6 
s| 5 
al 4 
3] d f 
2| 2 


Diagrama 125 


Din această cauză, în timpul executării matului cu dama trebuie să fim 
atenți sã-i lásám totdeauna regelui advers un câmp unde sá poatá sá se mute. 
Această problemă se rezolvă simplu dacă, atunci când regele se mută pe un 
câmp de pe marginea tablei, mutám dama pe linia sau coloana vecină celei 
marginale, dar nu apropiindu-ne de rege, ci îndepărtându-ne. 
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al ee 8 
7 7 
s| 4% y 6 
s| 5 
al la 
3] 3 
2| 

L 


Diagrama 126 


În diagramă, prin ultima sa mutare — Rd7c8 — negrul speră ca albul sá 
greşească, dar albul, cu mutarea Df6g7, evită orice cursă de pat. 


Exerciţii 


Pentru diagramele 127, 129 şi 131, găsiţi doar care este cea mai bună 
primă mutare pentru alb, iar pentru diagramele 128, 130 şi 132 găsiţi (cu 
albul la mutare) cea mai bună variantă de continuare a jocului, cu cele mai 
corecte mutări, atât din partea albului, cât şi a negrului, până la obținerea 
matului. 


a b c d e f g h a bc d e f g h 
e] 8 al 5 s E 
7 ee 7 z| sie |7 
6 HA lo el Alo 
s| a'a, |s s| SH E 
al E 4] E 
3| E Jl la 
2| 2 2| |2 
1| 1 1] | 

a b c de ft gh a b c d e f g h 

Diagrama 127 Diagrama 128 
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al 8 al la 
7 7 7| ay |7 
i ve E el ¿4 je 
5| Els s| $ E 
do ha] f 
s| E a| E 
2] E 2] 2 
'| | | 1 

a b c de f gh a be d e tf gh 

Diagrama 129 Diagrama 130 

a Abat marte N oz a b c d e ft gh 
e] s E al 8 
7 |7 7| ve 7 
6 [as] E el Elo 
s A A So. y 
4 E a 4 
3 E al 3 
q a e 
| ¡A | 

db. To aser i n a b c d e f g h 

Diagrama 131 Diagrama 132 
Lecția 25 


Trecerea la sistemul de notatie simplificată 


În lectiile precedente, am folosit sistemul de notare completă, în care 
fiecare notare a unei mutări conținea numele piesei, câmpul de plecare si 
câmpul final. Începând cu această lecție, vom trece la sistemul notării 
simplificate, prin care vom renunța la notarea permanentă a câmpului de 
plecare, făcând aceasta doar atunci când pe un acelaşi câmp pot muta două 
piese, de acelaşi fel, cu câmpuri de plecare diferite, ca în exemplul următor: 
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Diagrama 133 


În această poziţie — albul, la mutare, vrea să mute calul din bl la d2, dar 
pe acelaşi câmp d2 poate ajunge şi calul alb din f3; în această situaţie, 
pentru a elimina incertitudinea care apare dacă vom nota Cd2, vom fi 
obligați să folosim fie notația completă, Cb1d2, fie ceva simplificat, de 
genul Cbd2 sau C1d2, dând indicații despre câmpul, sau măcar coloana ori 
linia pe care se găseşte piesa care trebuie mutată. În diagramă, este 
prezentată o binecunoscută poziţie dintr-o deschidere la fel de cunoscută, 
numită Apărarea Spaniolă, în care se ajunge după următoarele mutări (vom 
scrie notarea mutărilor în paralel, pe două coloane: pe prima, în notație 
completă, iar pe a doua, pentru comparare mai uşoară, folosind notația 


simplificată): 
1.e2e4, e7e5 
2.Cg1f3, Cb8c6 
3.Nf1b5, a7a6 


4.Nb5a4, Cg8f6 


5.0-0, Nf8e7 
6.Tflel, b7b5 
7.Na4b3, d7d6 
8.c2c3, 0-0 
9.h2h3, Cc6a5 
10.Nb3c2, c7c5 
11.d2d4, Dd8c7 


tar mutarea a douăsprezecea, a albului: 


12.Cb1d2 


1.e4, es 
2.Cf3, Cc6 
3.Nb5, a6 
4.Na4, Cf6 
5.0-0, Ne7 
6.Tel, b5 
7.Nb3, d6 
8.c3, 0-0 
9.h3, Ca5 
10.Nc2, c5 
11.d4, Dc7 


12.Cbd2(C1d2) 


Acestea fiind spuse, vom folosi în continuare numai sistemul simpli- 


ficat de notație, cu care cititorii trebuie să se obișnuiască. 
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Lecturá 
Campionii mondiali de șah din perioada exploziei sahiste 


Primul campion mondial de după cel de Al Doilea Război Mondial a 
fost Mihail Botvinnik. — Născut în 1911, la Sankt Petersburg, a învăţat șah la 
12 ani; la 16 ani devine maestru, iar la 20, campion al ţării sale. Prin 
moartea lui Alehin, titlul mondial a rámas vacant. În 1948, Federaţia 
Internaţională de Şah a hotărât organizarea unui mare turneu, la care să 
participe şase şahişti care au fost considerați cei mai tari la momentul 
respectiv. Meciul s-a disputat în două tururi, în total doi adversari au jucat 
câte cinci partide între ei. Botvinnik a câştigat la toţi adversarii: cu Smáslov 
cu 3-2, cu Keres cu 4-1, Reshevsky şi Euwe cu 3,5-1,5 (al şaselea invitat a 
declinat participarea) — şi astfel a devenit primul campion mondial de după 
cel de Al Doilea Război Mondial. 

Botvinnik a deținut titlul mondial timp de 15 ani, cu două întreruperi de 
câte un an. În 1951, îşi păstrează titlul, terminând la egalitate (12-12) meciul 
cu Bronstein. În 1954, încă un rezultat de egalitate (tot 12-12), de data asta 
cu Smâslov şi, din nou, îşi păstrează titlul. În 1957, pierde meciul cu 
Smáslov, totodată şi titlul, pentru ca, un an mai târziu, să câştige revanşa şi 
să redevină campion mondial. În anul 1960, pierde iar titlul, în fața lui 
Mihail Tal, de data asta cu scorul de 12,5 - 8,5. În 1961, în meciul revanşă, 
Botvinnik câştigă cu scorul de 13 - 8. În anul 1963, pierde meciul cu 
Petrosian şi — cu asta, definitiv, şi titlul mondial. 

Mihail Botvinnik a fost unul dintre cei mai distinși si serioşi jucători de 
şah, ceea ce i-a atras stima şi respectul oamenilor de şah, şi nu numai. 

Vasili Smáslov — s-a născut în 1921, la Moscova, la 7 ani a învățat să 
joace şah, la 17 ani câştigă campionatul Moscovei. În 1953, câştigă turneul 
candidaţilor — şi are dreptul să lupte cu Botvinnik pentru titlu, într-un meci 
pe care îl termină la egalitate. Până în 1956, câştigă aproape toate turneele la 
care participă, inclusiv turneul candidaţilor, ceea ce-i conferă dreptul de a 
lupta din nou cu campionul mondial. De această dată, în 1957, câştigă 
meciul cu + 6 — 3 = 13 şi, cu asta, şi titlul mondial, pe care îl pierde un an 
mai târziu, în meciul revanşă. Despre Smâslov se spunea că a fost un artist 
al şahului. A câştigat peste 17 turnee internaţionale. 

Mihail Tal — s-a născut în 1936, la Riga, în Letonia. A învăţat şah la 7 
ani, de la tatăl său, dar „şah adevărat” învaţă la „Casa Pionierilor”. În anii 
1957 şi 1958 câştigă titlul de campion al URSS. În aceste concursuri, 
învinge aproape întreaga elită a şahului sovietic, care în acea vreme domina 
șahul mondial. În 1959, câştigă turneul candidaţilor — desfăşurat la Bled — 
fără să piardă vreo partidă, căpătând dreptul de a-l înfrunta direct pe 
campionul mondial. Astfel, în 1960, la Moscova, tânărul de doar 24 de ani 
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câştigă meciul cu experimentatul Botvinnik, cu scorul de + 6 — 2 = 13, şi 
devine cel mai tânăr campion mondial din istoria șahului. Anul următor, 
însă, Botvinnik îşi ia revanşa — şi recucerește titlul, cu scorul + 5 — 10 = 6. 
Mihail Tal s-a remarcat printr-o forță combinativă deosebită, fantezie 
extraordinară, sacrificii neprevăzute şi un calcul exact, şi evaluat încă de 
departe al variantelor, fiind dotat şi cu o memorie ieşită din comun. 

Tigran Petrosian — s-a născut în 1929, la Tbilisi, unde obţine şi primele 
succese în şah. În 1962, ocupă locul I în turneul de la Curacao, căpătând 
astfel dreptul de a lupta direct pentru titlul mondial. Meciul, care s-a încheiat 
cu scorul de + 5 — 2 = 15 în favoarea lui Petrosian, îi aduce acestuia mult 
râvnitul titlu de campion mondial. În următorul ciclu pentru titlul mondial, 
Petrosian îşi apără cu succes titlul în faţa lu: Spasski, în anul 1966 (scor + 4 
— 3 = 17), dar nu mai reuşeşte acest lucru în 1969, când pierde la Spasski. 
Petrosian nu s-a remarcat printr-un stil de joc spectaculos. Jocul său era sec, 
cu manevre pozitionale, dar foarte eficient: nu câştiga foarte multe partide, 
dar nu pierdea decât extrem de rar. 

Boris Spasski — s-a născut în 1937, la Sankt Petersburg (pe atunci, 
Leningrad). Si el a frecventat cercul de şah de la Casa Pionierilor, unde s-a 
perfecţionat. În 1952, la doar 16 ani, participă la primul său turneu 
internațional, la Bucureşti, unde obţine norma de maestru internaţional. În 
1955 devine campion mondial de juniori. În paralel cu sahul, absolvă 
Facultatea de Litere, renunțând însă la profesia de ziarist pentru şah. Pierde 
primul meci pentru titlul mondial în faţa lui Petrosian, în 1966, ceea ce îl 
mobilizează, făcându-l să se pregătească pentru următorul ciclu. În 1968, 
Asociaţia Internaţională a Publiciştilor de Şah îi conferă premiul Oscar, 
adică recunoaşterea ca jucătorul de şah numărul unu al momentului, deşi 
Petrosian era campion mondial. Câştigarea meciului din 1969, cu scorul de 
+ 6 —4 = 13, în faţa lui Petrosian, îi aduce titlul mondial, devenind astfel cel 
de-al zecelea campion mondial oficial. În 1972, pierde titlul mondial în 
favoarea americanului Robert Fischer, care întrerupe astfel supremaţia 
sahistilor din Uniunea Sovietică ce durase 24 de ani. 

Robert Fischer — s-a născut la Chicago, în 1943. La 7 ani primeşte 
cadou un joc de şah, la 12 ani ajunge maestru. În 1957, când încă nu 
împlinise 15 ani, câştigă titlul de campion al Statelor Unite, iar la 16 ani 
devine mare maestru — cel mai tânăr mare maestru din istoria şahului. 
Abandonează studiile, renunțând la orice altă activitate, consacrându-se în 
totalitate şahului. Urmează o perioadă de studiu (învaţă limba rusă, sârba şi 
spaniola, pentru a avea acces la literatura de specialitate publicată în aceste 
limbi), dar şi de rezultate deosebite şi de controverse cu conducerea F.I.D.E. 
Revine, după o retragere de doi ani, şi câştigă, în 1970, Turneul Interzonal 
de la Palma de Mallorca. În continuare, în sferturi de finală îl elimină, cu 
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incredibilul scor de + 6 — O = 0, pe Marc Taimanov, apoi în semifinală pe 
Bent Larsen, tot cu + 6 — 0 =0 (la fel de incredibil), pentru ca, în finală, să-l 
elimine pe fostul campion mondial Petrosian, cu + 5 — 1 = 3, toate aceste trei 
meciuri având loc pe parcursul anului 1971, şi devine şalanger oficial al lui 
Boris Spasski. Meciul dintre cei doi, cunoscut şi sub numele de „Meciul 
Secolului”, a avut loc la Reykjawik, în vara lui 1972, Fischer câştigând 
relativ uşor, cu scorul de + 7 — 3 = 11. La următorul meci pentru titlul 
mondial, care trebuia să aibă loc în 1975, Fischer a refuzat să se prezinte, 
motivându-şi gestul, într-o scrisoare, prin faptul că Federaţia Internaţională 
nu a acceptat propunerile sale de modificare a regulamentului de desfăşurare 
a campionatului mondial. În urma acestui refuz, F.LD.E. îi ridică (anulează) 
titlul, acordându-l şalangerului, Anatoli Karpov. Robert Fischer a avut o 
contribuție deosebită la dezvoltarea interesului pentru şah în lume, la 
reevaluarea condiției şi a statutului jucătorului de şah. El considera că 
munca şi sacrificiile pe care le fac şahiştii de performanță nu sunt 
recunoscute şi răsplătite pe măsură. 

Despre următorii campioni mondiali, dar şi despre şahul feminin — vom 
vorbi în Manualul pentru anul H de studiu. 
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Capitolul VI 
FINALURI SIMPLE 


In acest capitol, vom trata finalurile cu pion şi rege contra rege. 


Lecţia 26 
Generalităţi 


În partidele reale de șah în care adversarii sunt de valori sensibil 
apropiate, cu destulă dificultate una dintre părţi reuşeşte să obțină un mic 
avantaj care, la început, nu este neapărat de natură materială, pentru ca, la 
un moment dat, să apară şi acesta, sub forma unui pion. Câştigarea partidei 
se reduce apoi la încercarea de transformare a acestuia în damă sau turn, 
piese cu care ştim că se poate da mat. Transformarea pionului este o 
problemă în care apar mai multe variabile şi, în funcție de acestea, pionul se 
poate transforma mai uşor sau mai greu, sau nu se poate transforma deloc. 
Aceste variabile sunt: 

a) poziţia pionului pe tabla de şah: pe coloane, marginale sau nu, în 
propria jumătate de tablă sau în jumătatea adversă; 

b) poziţia dintre pion şi regele advers; 

c) poziția dintre pion şi regele propriu; 

d) poziţia reciprocă a celor doi regi. 

Vom discuta pe rând aceste variabile şi vom încerca să tragem nişte 
concluzii. 

Pionii de pe coloanele laterale sunt mai uşor de oprit, pentru că este 
suficient ca regele advers sá ajungă în fața pionului, pe aceeaşi coloană cu 
el, pentru a împiedica definitiv transformarea. Putem trage concluzia că 
pionii laterali au valoare mai mică decât ceilalți pioni. 

Un pion propriu aflat în jumătatea adversă este mai periculos decât un 
pion aflat în jumătatea proprie a tablei, măcar şi pentru că este mai aproape 
de câmpul de transformare. 

Dacă regele singur este departe de pion, nu poate împiedica transfor- 
marea. Dacă este aproape, el poate încerca oprirea pionului, caz în care 
pionul are nevoie de susținerea propriului rege. Aici, vom învăţa noțiunea de 
pătrat al pionului — sau, cum se mai numeşte, pătrat mişcător. 


Definiţie. Se numeşte pătrat al pionului — pătratul care are, într-unul 
din colțuri, câmpul pe care se găseşte pionul şi, într-un al doilea colț, 
câmpul de transformare a pionului. 
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Celelalte două colțuri pot fi apoi identificate uşor. 

Acest pătrat se mai numeşte şi pătrat mişcător, deoarece se deplasează 
în față şi se micşorează, pe măsură ce pionul se apropie de câmpul de 
transformare. 


a b c d e ft gh C bec ada alge 
| © e. w | e e delo 
7] [7 7| K 7 
el | | £ e : 6 
5 $ 9 5 5 5 
4 4 4 4 
al, 3 3 3 
2 2 2 y 12 
'| Hli 1| | 

i Doo « Mau - ih AA aba Endre EE 7 À 

Diagrama 134 Diagrama 135 
abcdef gh 
| 00 dele 
7| 20 7 
el E 
5] 5 
| Ja 
al 3 
2| 2 
1] a ai Îl 
ab cd e fg h 
Diagrama 136 


Cu cerculetele de culoare neagră, am marcat colțurile pătratului. 

Se vede, în cele trei diagrame, cum pătratul se micşorează pe măsură ce 
pionul se apropie de câmpul de transformare. 

Pentru un pion aflat pe tabla de şah, se pot constitui două pătrate. Pe noi 
ne interesează numai cel de pe partea în care se află regele advers. 
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7] [7 
6| E 
UL) Ad O | 
4] dels 
3] Y E 
2| 2 


Diagrama 137 
Regulá. Dacă regele singur — aflat la mutare — reuşeşte să pătrundă în 
pătratul pionului, atunci pionul nu se poate transforma, fără sustinerea 
regelui propriu. 
Această regulă se numeşte regula pătratului pionului — şi ne ajută sá 
vedem, fárá să numărăm mutările, când poate un rege să ajungă un pion 
aflat în drumul spre transformare — si când nu. 


ab c d e f gh a,b; cd... e-4¿f 9h 
al la al 8 
z| l r| 7 
| E el ve 6 
s| A sis |s s| A 5 
al E al 4 
3] E 3] 3 
2| $ 2 2] $ 2 
1| 1 1| Ed 1 

ab c d e f g h a b c d e fgh 

Diagrama 138 Diagrama 139 

a b c d e f g h a b c d e f gh 
8 8 el 8 
7 7 7| de 7 
s| 4 ele E s| A 6 
5 5 5| 5 
4 4 a| E 
al 3 3] E 
2| a SS 2 2| $ 2 
1| 1 | 1 

a b c d e fgh a boda tom 

Diagrama nr. 140 Diagrama nr. 141 
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al la el 3 18 
7] FE e [7 7| A de 7 
d led i 
s| |s s| E 
e |a | 4 
3] la al > 7 3 
2| d 2 2] È E 
‘| ' | 
a b c d e fgh á b œ d F f g h 
Diagrama 142 Diagrama 143 


În diagrama 138, regele negru din f5 este în afara pătratului pionului din 
b5 — dar, dacă negrul este la mutare, prin mutarea Re6 pătrunde în pătratul 
pionului; deci, conform regulii pătratului, acesta ajunge pionul, fapt 
demonstrat prin următoarele diagrame, în care am derulat mutare cu mutare, 
până în diagrama 143, unde acest lucru devine evident. Acum, ne dām 
seama că, dacă ar fi fost pe g5, regele n-ar mai fi putut să prindă pionul — 
fiindcă, în momentul transformării, s-ar fi gasit abia pe d6, d7 sau d8. 


Exerciţii 


1. Reuşeşte albul — aflat la mutare — sá transforme pionul, în diagrama 
următoare? 


el E 
| |z 
6 6 
5 5 
al z la 
Jfa ais E 
2| |2 
1| Hl 
Eb e "de-l q E 


Diagrama 144 


2. Ce se intámplá ín diagrama 145, cu albul la mutare? Dar cu negrul? 
Justificafi. 
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a b c d e fgh 


al ve E 


7 |z 
6 6 
s| 5 
a| 4 
3 E 
2| £3 |2 


+] | 


a b c d e f g h 
Diagrama 145 


3. Cum joacă albul, în poziția următoare? 
a b c d e f gap 


a| 8 
7 7 
el es) E 
s| 7 ål: 
a| E 
3| 3 
2 2 
1 | 

ab c d e f g h 

Diagrama 146 

4. Cum continuă jocul albul, în diagrama 147? 

a b c d e f g h 
J E 
7| [7 
6 6 
5 d | 
4 4 
3 “e 3 
2 2 7, 2 
1| 1 


ab c d e fgh 


Diagrama 147 


Lectia 27 
Pionul ín fata regelui 


În situaţia în care pionul poate fi ajuns de regele advers — pentru a se 
putea transforma, acesta are nevoie de susținerea propriului rege; ba, mai 
mult, este foarte importantă poziția regelui față de pionul propriu. Pentru 
început, vom spune că regele îşi va conduce pionul spre câmpul de 
transformare mergând în faţa acestuia, pe aceeaşi coloană cu el, pentru ca, 
ajuns pe penultima linie, să treacă pe una din coloanele vecine şi să apere 
pionul, pe ultimii trei paşi pe care-i mai are de făcut până la transformare. 
De ce această formaţie: rege înainte şi pion în spate? O să vedem că, dacă 
regele advers se găseşte pe aceeaşi coloană, mai în față, el nu se va da la o 
parte din fața pionului care înaintează spre transformare — pe când, din fața 
regelui, va fi obligat să se retragă, atunci când acesta reuşeşte să obţină 
opoziţia. Ilustrăm cele spuse, cu două diagrame: 


a b c de f go h a b-c due t g h 
as a a li Po a 3 i 
7 dle 7 7 vs [7 
6 6 | Jo 
5 | É 5 5 | do | 5 
al ne ja a| tă E 
a] | 3 3 | 3 
2] 2 2] 2 
| i | 

ai bD Ee d e | n a. bc d.e 1-9 n 

Diagrama 148 Diagrama 149 


Observăm că, dacă în ambele diagrame negrul este la mutare, în 
diagrama din stânga regele negru nu are niciun motiv să se dea la o parte, 
putând să se mute la d6, pe când în diagrama din dreapta, regele negru nu 
mai are acces la d6, şi va trebui să se mute fie la c7, fie la e7, când regele alb 
va avea acces la unul din câmpurile e6 sau c6, fie la d8, deci retrăgându-se 
pe ultima linie. Ne putem da seama, de aici, că este importantă şi poziţia 
reciprocă a celor doi regi, dar, chiar mai mult, este foarte important şi cine 
este la mutare. Dacă, în diagrama 149, era albul la mutare, nici atunci regele 
negru n-ar fi fost obligat să se retragă, pentru că regele alb ar fi trebuit să se 
mute la c5 sau la eS, iar regele alb ar fi fost suficient să se mute la c7 sau la 
e7, pentru a bloca regele alb. 

Plecând de la diagrama 148, vom arăta jocul corect al negrului — pentru 
remiză. 

a) cu albul la mutare, dacă: 
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1.Re5,Re7 — mutare obligatorie, care obține opoziţia şi împiedică regele 
alb să iasă în față, după care albul nu poate avansa poziţia decât dacă 
avansează pionul la d6; 

2.d6,Rd7 — nici 2.Rd8 nu este greşit: 


ab €-4.e€ ft gah 


e| 8 
7| siy 7 
el E E 
s| aa) E 
al ja 
3] 3 
2| 2 
1| 1 
a b c de fgh 
Diagrama 150 


3.Rd5,Rd8 — mutare unică, dar suficientă pentru remiză. Orice altceva 
— duce la pierdere. 

În continuare, negrul trebuie să aibă grijă ca la Rc6 sau Re6 să obțină 
opoziția pe coloană. Deci, dacă: 

4.Re6,Re8, la 4.Rc6,Rc8, iar dacă albul mută altceva, negrul răspunde 
cu Rd7 — şi se ajunge ca la mutarea nr. 2; 

5.d7,Rd8 — şi se ajunge la poziția următoare: 

a. b.c d e + geh 


a] e 8 
7| să 7 
e| $ 6 
s| s 
4] 4 
3| 3 

2 


a boc d e i g h 
Diagrama 151 
6.Rd6 cu pat, sau, dacă regele se retrage, negrul captureazá pionul. 
b) cu negrul la mutare: 


1...Rd6 
2.Re4,Rd7 
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Aceastá mutare a negrului este de fapt o mutare de asteptare care 
permite ca, atunci când regele alb iese la eS, regele negru sá obţină opoziția 
la e7. Ar fi fost o greşeală mutarea regelui negru la e7, pentru că, atunci, cel 
care obținea opoziţia era albul. 

3.Re5,Re7 şi încă o mutare unică; inutil de spus că orice altceva pierde: 
la 3...Rd8 urmează 4Rd6, iar la 3...Re8 sau Rc7 sau Rc8 urmează 4Re6; 

4.d6,Rd7 

5.Rd5 


Diagrama 152 


5...Rd8 — acum, orice altă mutare ar fi făcut negrul ar fi fost greşită. 

6.Re6,ReS — şi se ajunge în poziţia de la mutarea 4, din varianta (a), 
deci remiză. 

Exerciţii 


1. Cum continuă jocul, cu albul la mutare? 
a. be dee gkg A 


o 
PV o N 


G Bee $ 


a b c d e fg h 


Diagrama 153 


2. Care mutare îi asigură remiza albului, în poziția de mai jos? 
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a DC d e ah 


ab cd. e ft gh 


Diagrama 154 


3. Ce se întâmplă, în următoarele poziţii, cu negrul, respectiv cu albul la 


mutare? 


a b © d e f gh 


te 
4 


i 


2 
4 


a. b: "e. de toi" 


Diagrama 155 


as Ba e A = LE O SO + O + 


el la 
7| |7 
| e 
sk, |s 
a| siy ja 
al E 
2| |2 
+] LH | 


a b c d e f gh 


Diagrama 156 


4. Ce se întâmplă, în următoarele poziţii, cu negrul la mutare? 
€ BE A e gh 


7] 
6 
5 


ú 


ha 
3 


2| 


'| 


a b c d e î gh 


Diagrama 157 


a pre i e: MN gh 


e] ja 
7| |7 
el sie 6 
5 5 
ETS h 
a ; > |3 
] ol 
| | 


> ez 
a bc d e fg h 


Diagrama 158 


5. În diagrama 159, albul este la mutare; poate negrul să scoată remiza? 
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e] sie |s 
7| , |7 
e| 6 
s| 5 
al e E 
3| % 3 
2| 2 
'| 
E: e E 
Diagrama 159 
Lectia 28 


Regele în [aţa pionului, pe linia vecină 


Plecám de la diagrama 149, pe care o vom mai prezenta încă o dată: 
a b c d e f g h 


| 


œ 


7 
6 
5 
4 


3 


N 


1 


| 2 


Diagrama 149 


a) cu albul la mutare: 

1.Re5, Re7 — conform celor arătate, negrul trebuie să țină opoziţia. La 
1.Rc5, negrul mută Rc7 si jocul decurge în mod asemănător, doar că regii 
vor fi pe partea cealaltă a pionului. 

2.d5, Rd7 

3.d6 — aici, orice altă mutare a albului nu face altceva decât că ţine 
poziția pe loc. 
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Diagrama 160 


3...Rd8 — mutare unică, dar suficientă ca să obţină remiză, pentru că 
asigură opoziţia, dacă albul joacă Regele la e6; 

4.Rc6, Re8 

5.d7+, Rd8 

6.Rd6 — cu pat. 

b) cu negrul la mutare: 

Dacă, însă, în diagrama 149, la mutare este negrul, acesta va trebui să 
părăsească opoziţia: 

1...Re7 

2.Rc6, Rd8 — dacă, la prima mutare, negrul muta regele la c7 în loc de 
e7, atunci albul muta regele la e6 şi jocul continua la fel; 

3.Rd6 — albul obține opoziţia, după care regele negru trebuie sá se dea 
la o parte: 


a b c de ft gch 
8 ne 8 
7 ; 
6 ne) 6 
5| 5 
a| Eý 4 
3 E 
2 2 
| i 
abcde ign 
Diagrama 161 


3...Re8 
4.Rc7, Re7 — dacă negrul, la mutarea 3, muta regele la c8, albul muta 
regele la e7 
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5.d5 


ab c d e f gh 
al i E 
lo dh de | 
6 6 
5|, E 5 
al |a 
J 3 
2 2 
| | 
a b c d e t g n 
Diagrama 162 


— şi pionul alb are drumul deschis spre transformare. 

Ca o concluzie, putem spune că poziția din diagrama 149 este perdantă 
pentru cine trebuie să mute: partea cu pion pierde jumătate de punct, iar 
partea fără pion pierde partida. Acelaşi lucru este valabil pentru cele trei 
piese, aşezate în aceeaşi formație, pe oricare din coloanele b, c, e, f, g, când 
jocul decurge în mod similar. 


a b cœ d e. tf g- h a b c d e f g h 
e] E 8 8 
7| sie |7 7 de |7 
5 le e o 
51, Y |s 5 d js 
al E ja i 6 4 
3] 3 3] 3 
2 2 2| | 
1 1 1] h 

a b c d e fgh arb: ed te Ec ge 7 

Diagrama 163 Diagrama 164 


Orice pozitie derivatá din pozitia din diagrama 149, prin translatare 
inapoi cu O linie sau douá, este identicá, din punctul de vedere al 
rezultatului: 
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Diagrama 165 


s| 

7 E 

6 ie 
5|, | 
AÑ do 
3[/ A 

2 


_ 


Diagrama 166 


bb 0 a 


Poziţiile obținute din diagrama 149, prin deplasarea ambilor regi pe 
coloanele vecine c sau e, sunt identice, din punct de vedere al rezultatului, 


cu diagrama 149: 


N OO è UI e N 0 


Diagrama 167 


a a 


o a 


N 


N 0 Ae ù 0O N 0 


Diagrama 168 


deoarece, după 1.Rd5,Rd7 sau 1...Rd7 2.Rd5, se ajunge în poziția din 


diagrama 149. 


Dacă translatām însă poziția înainte cu o linie, pe oricare din coloanele 
b până la g, partea cu pion câştigă, indiferent cine se află la mutare. Sá 
demonstrăm aceasta, pe diagrama următoare: 
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a bc 0.8. du q h 
el t | 
z| |7 
el ne 6 
s| A 5 
al la 
3] E 


A NI O A 


Diagrama 169 


Cu negrul la mutare, câştigul este evident, după: 1...Rg8 2Re7, sau 
1...Re8 2Rg7. 


Cu albul la mutare: 


1.Re6, Re8 
2.£6, Rf8 
abcdef gh 
8 w E 
7 7 
e| 7 DE 6 
s| s 
al 4 
ol ; 
2 2 
1 1 
Ta b e de fo gh. 
Diagrama 170 
3.17, Rg7 
4.Re7, R oriunde. 


4.f8D — prin notația f8D înțelegem că pionul din f7 se mută la f8 şi se 
transformă în damă. 


Cele douá poziții obținute din diagrama 169, prin deplasarea ambilor 
regi pe coloanele vecine coloanei pe care se gāsesc, sunt identice din 
punctul de vedere al rezultatului. 


104 


al y DR | 
7| 7 
el $ 6 
5| E 5 
al 4 
ol 3 
2| 5 2 


Diagrama 171 


Cu negrul la mutare, se ajunge, după 1.Rf8,Rf6, în poziţia din diagrama 
169, iar cu albul la mutare se câștigă astfel: 

1.6, Rf8 

2.£7, Rg7 

3.Re7 — urmat de transformare. 


Exerciţii 


1. Ce se întâmplă, cu albul la mutare, în diagrama de mai jos? 
a b c d e f gh 


al 8 
7 vs 7 
6 6 
s| w DB 5 
a| ES E 
3] 3 
2| 2 
‘| 
a b c de Íg h 


Diagrama 172 


2. Ce face albul, în fiecare din diagramele următoare, dacă se află la 
mutare? Demonstrați, cu variante. 
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8 dela al 8 
7 $ |z 7| sis 7 
6 f lo el 7, 6 
5 8% |s s| KA 5 
4 E P 4 a| 4 
3 3 al, la 
2 2 2 ¿y |2 
| 1 1 4 1 

ab cd e f gh ab c d e f gh 

Diagrama 173 Diagrama 174 
3. Cum câştigă albul, în cele două diagrame de mai jos? 

a b c d e f g h a b c d e fg h 
8 els 8 ale 8 
7 7 7 7 
6 6 6 6 
5 5 5|, 5 
: A do s a| B Zale 
3 3 a| 3 
2] 2 2| ne) 
1 | 1 1 | 1 

a b c d e fgh a be d enne gh 


Diagrama 175 Diagrama 176 
4. Poate scoate remiză albul, dacá se aflá la mutare, în poziția din 
diagrama 177? Dacă da, cum? Găsiți varianta. 
a b c d e f gh 


el 8 
7 7 
èl Z, ; 6 
s|. de & 5 
a + a 4 
al, x 3 
2 2 


Diagrama 177 
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Lectia 29 
Regele în faţa pionului, dar nu pe linia imediat superioară 


Dacă, în poziţia din diagrama 149, deplasăm pionul alb cu o linie mai 
înapoi, ca în diagrama următoare: 


al 8 
7| sy 7 
ol e 
s| ne, E 
4| 4 
3 ii 3 
2 2 


Diagrama 178 


constatăm că nu mai contează cine este la mutare, pentru că, dacă la mutare 
este albul, acesta are o mutare de rezervă, d4, care conduce la poziţia din 
diagrama 149, cu albul la mutare, iar dacă este la mutare negrul, cum albul 
are opoziţia, negrul trebuie fie să se retragă pe ultima linie, fie să treacă pe 
una din coloanele vecine la c7 sau e7, situaţiile fiind simetrice. 


ar) 

1...Rd8 

2.Rd6 

a. Due A e f oeh 
al ve 8 
7 7 
6 (aa 6 
sl s 
a| E 
a] 7 B E 
A 2 
| 


Diagrama 179 


— şi s-a mărit la două câmpuri distanța dintre rege şi propriul pion, ceea ce-i 
oferă albului două mutări de rezervă pentru obţinerea opoziţiei. 
2...Re8(c8) 
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3.d4, Rd8 


PP Bb 0A a N 0 


Diagrama 180 


Acum, albul la mutare poate muta pionul la d5, după care regele este 
obligat să se dea la o parte, 

4.d5, Rc8 

5.Re7 
— şi pionul are liber spre transformare. La 4...Re8, urmează 5.Rc7, cu 
acelaşi efect. 

b*) 

1...Rc8(e8) 

2.Rd6, Rd8 

3.d4 
— şi se ajunge în aceeaşi poziţie ca în diagrama 180, de data asta însă cu 
negrul la mutare; urmează: 


3...Re8 

4.Rc7, Re7 

5.d5 

a b c de fgh 

al Ẹ 
7 SH Ys [7 
6 6 
5 E 5 
al 4 
3|. 3 
2 2 


a b c d e f g h 


Diagrama 181 
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şi iarăşi pionul are liber spre transformare. 

La 3...Rc8, urmează 4.Re7,Rc7 5.d5, poziţia este asemănătoare, numai 
că regii au făcut schimb de poziție. 

c*) 

1...Re7 

2.Rc6, Re6 — la 2...Rd8 urmează 3.Rd6, ca în varianta (a*), la mutarea 
a doua: 


3.d4 
a b c d e fg h 
al 8 
| 7 
6 d. Y 6 
5 5 
4 25 4 
3 3 
A 2 
1 | ; 1 
a b c d e f g h 
Diagrama 182 
3...Re7 
4.d5, Rd8 
ab c d e tf gh 
al sie 8 
7 7 
6 $ 6 
5 EZ 5 
4 4 
3 3 
2 |2 
| | 


Diagrama 183 


5.Rd6 — aici, este greşit 5.d6, pentru că: 5...Rc8 6.d7,Rd8, cu remiză. 
5...Re8(c8) 
6.Rc7(e7) 
— şi pionul are liber spre transformare. 
d*) 
1...Rc7 
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2.Re6,Rc6 

3.d4, Rc7 

4.d5, Rd8 

5.Rd6 — şi se ajunge în aceeaşi poziţie, tot ca la mutarea 5 din varianta 
(E. 

Despre poziția din diagrama 178, trebuie reținut că, indiferent cine este 
la mutare, la joc corect, albul trebuie să transforme pionul. 

Acest lucru este valabil pe oricare din coloanele b, c, d, e, f şi g, deci nu 
şi pe coloanele laterale. De asemenea, pozitiile translatate cu o linie înapoi 
sau înainte duc la acelaşi deznodământ. 

Mai mult, când regele se află în fața pionului propriu, pe aceeaşi 
coloană cu el dar despărțiți de un câmp (ca în diagrama 178), pionul se 
transformă, indiferent unde se găseşte regele advers pe tabla de şah (în afara 
câmpurilor vecine pionului, pentru că atunci regele advers, aflat la mutare, 
ar putea captura în mod banal pionul). 


ab code sf gh 
Bl o e e a |o 
Tk e ee ee |7 
JEFE Ak o a o 
s| ko, È kk xk |s 
aj o 04 seek a 
ae e A a eh 
2| ok xk x ko |2 
ijk e ee e ke k i 
a b cd e f gh 
Diagrama 184 


Pe oricare din câmpurile marcate cu stelufá în diagrama 184 s-ar afla 
regele negru, el nu ar putea împiedica transformarea pionului alb. 

Când între rege şi pionul propriu, aflați pe aceeaşi coloană cu regele 
advers, există două sau trei câmpuri libere, este chiar mai uşor de câştigat, 
deoarece fiecare câmp liber dintre rege şi pion oferă o mutare de rezervă 
pentru câştigarea opoziţiei şi forțarea regelui advers să se dea la o parte; am 
avut o astfel de situaţie în diagrama 179. 

O situaţie interesantă, câştigătoare pentru partea cu pion, este atunci 
când cei doi regi se găsesc pe aceeaşi linie cu pionul, de o parte şi de alta a 
pionului, aşezaţi simetric. 
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a] 8 
z| 7 
o o 
s| : 5 
| ba s 
a 3 


Diagrama 185 


Aici, albul la mutare începe cu: 

1.Rc5 — la care negrului nu-i rămâne decât: 

1...Rf5 sau Rf4 — pentru a rămâne în pătratul pionului, iar după: 

2.Rd6, se ajunge în una din poziţiile cuprinse în diagrama 184, care 
s-ar putea continua astfel: 

2...Rf6 

3.d5, Rf7 

4.Rc6, Re8 

5.Rc7 — şi pionul are cale liberă la transformare. 

Dacă la mutare este negrul: 

1...Rf5 

2.Rd5, Rf6 

3.Rd6 — şi iar se ajunge într-o poziţie din diagrama 184; 

3...Rf7 

4.Rd7, Rf8 

5.Rc7, Re7 

6.d5 — şi iarăşi pionul are drum liber spre transformare. 


Exerciţii 


1. Poate scoate negrul remiză, în poziţia de mai jos? Dacă da, cum? 
Dacă nu, de ce? 
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- 


al 8 
7 de 7 
6 > 6 
5 a'a) 5 
4 j 4 
3 E 3 
| al: 
| 


a b c d e f Qh 
Diagrama 186 
2. Se poate opune albul, aflat la mutare, transformării pionului negru 
din diagrama următoare? Dacă da, cum? Dacă nu, de ce? 
a b c def gh 


/ 


Diagrama 187 


3. Ce se întâmplă, în diagrama de mai jos, cu albul la mutare? Dar cu 
negrul? 


Bb U QO Y 0 


Diagrama 188 
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4. Poate forţa albul remiza, în diagrama de mai jos? Variantă. 


a b c d e f gh 
oj a 
7 7 
6 6 
J i y. | 
ah de js 
o| s 
2| „2 
| y 

a b c d e f gh 


Diagrama 189 


Lecţia 30 


Pionul pe coloanele laterale 


Când pionul se găseşte pe coloanele a sau h, poate fi mai uşor blocat, de 
regele advers. De fapt, regele singur are la dispoziție două căi prin care 
poate să împiedice transformarea pionului. 

Cea mai simplă cale este prin ocuparea unui câmp de pe coloana 
pionului, înaintea acestuia, pe sensul de mers — în ultimă instanţă, câmpul 
din colţul tablei. Dacă reuşeşte acest lucru, nimic nu-l poate face să 
părăsească coloana laterală — şi pionul nu poate ajunge pe câmpul terminal. 


6 de: 4 


9 


teo 


Alr 


Diagrama 191 


a b c d e ft g ħ a. b 
8 E J 
' els | 7| 
d e“ 
5 ds s| 
4 |a (| 
3 E E o| 
2 2 2| 
i ‘| 
a” bue- d rew fgh a b 
Diagrama 190 
În diagrama 190, cu albul la mutare: 
1.h4, Rg7 
2.Rg5, Rh7 
3.h5, Rg7 
4.h6, Rh7 


E 


Bb a 
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5.Rh5, Rh8 

6.Rg6, Rg8 

7.17, Rh8 — se obţine poziţia din diagrama 191, cu remiză clară; orice 
mută albul, ori se cedează pionul, ori este pat. 

Iar cu negrul: 

1...Rg7 

2.h4, Rh7 

3.Rg5, Rg7 

4.h5, Rh7 

5.h6, Rh8 

6.Rg6, Rg8 

7.17, Rh8 — cu aceeaşi poziţie de remiză ca şi mai sus. 

A doua cale de obţinere a remizei este să se blocheze pe margine, în 
faţa pionului, regele aflat în atac, şi să nu i se permită să iasă decât dacă 
poate intra în locul său regele aflat în apărare. Dăm şi aici două poziţii: 


9 ut e: de ff gh S PE w:? .9-A 
al la 8 bla 
7| |7 7 sis Al 
el sis gle e| 6 
s| |s s| s 
al AL a| 4 


a | 


nn Yu 
mn U 
nn O 


a D- d e f gh d be d a 3 yg h 


Diagrama 192 Diagrama 193 

În diagrama 192, indiferent ce mută albul, nu trebuie lăsat regele alb să 
iasă, decât dacă vrea să facă acest lucru îndepărtându-se de colţ; în acest 
caz, regele negru trebuie să-i ia imediat locul. Deci, cu albul la mutare: 

1.h5(Rh7), Rf7 

2.Rh7(h5), RI8 

3.h6, Rf7 

4.Rh8, RI8 

5.h7, R£7 
— Şi se ajunge la poziţia de pat din diagrama 193. Dacă regele alb face naveta 
între h7 şi h8, regele negru face acelaşi lucru între f7 şi f8. Dacă albul joacă, la 
mutarea 3, Rh6 sau Rg6, atunci negrul, cu Rg8, se îndreaptă spre colt. 

De fapt, în acest final sunt două câmpuri cheie — g8, pe care, dacă 
regele negru ajunge, scoate remiză — şi g7 — pe care, dacă regele alb ajunge, 
fără să existe pericolul ca regele negru să-i captureze pionul rămas mai în 
urmă, pionul se transformă. 
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În încheiere, merită să facem o sinteză a tuturor celor spuse în acest 
capitol: 
a) dacă regele singur nu poate intra în pătratul pionului, acesta nu poate 
împiedica transformarea pionului; 
bl) dacă regele singur se află în pătratul pionului, ca să se poată 
transforma, pionul are nevoie de susținerea regelui propriu; 
b1.1) pentru pionul aflat pe una din coloanele b până la g, este 
suficient ca regele părţii cu pion să se găsească în faţa 
pionului, despărțiți de un câmp, pentru ca, la joc corect, 
pionul să poată fi transformat, indiferent cine este la 
mutare; 
b1.2) dacă regele este pe linia imediat superioară liniei pionului, 
atunci pionul nu se mai transformă, decât dacă regii sunt 
în opoziție şi adversarul este la mutare; 
b1.3) când regele se află pe linie cu propriul pion, sau în spatele 
acestuia, pionul nu se mai poate transforma; 
b2) pentru pionul lateral, regele în apărare poate împiedica transfor- 
marea pionului, fie blocând regele advers în fața propriului pion, fie 
ajungând, înainte de transformarea pionului, pe unul din cele trei 
câmpuri vecine câmpului terminal. 


Exerciţii 


1. În diagrama de mai jos, ce se întâmplă cu albul la mutare? Dar cu 
negrul? Demonstrati prin variante. 


ol ve 6 
s| s 
dz o a Bl 
ol |a 
2| 2 


Diagrama 194 


2. Cum joacá negrul, dacă se află la mutare, în diagrama de mai jos? 
Variantă. 
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OMA gh 
Diagrama 195 


3. Poate negrul, aflat la mutare, sá transforme pionul din diagrama 
urmátoare? Dafi variantá. 


8 je 
7 7 
6 6 
5|, 5 
dlá ee 4 
3 na) 3 
2 2 


a b c d e f g h 
Diagrama 196 


4. Poate albul, aflat la mutare, sá împiedice transformarea pionului din 
diagrama de mai jos? De ce? 


A 


Nu bn 9 y 


Diagrama 197 
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Lecturá 
Despre şahul competiţional 


Şahul este un joc ce poate fi jucat pentru petrecerea plăcută şi utilă a 
timpului liber, dar în acelaşi timp este şi un sport al minții, care poate fi 
practicat ca sport de performanță. Există centre de pregătire, numite cluburi 
sportive, unde copiii învață metodic şahul, sub îndrumarea unor cadre 
specializate, numite antrenori de şah. Sunt două categorii de cluburi 
sportive: cluburi particulare şi cluburi ale căror cheltuieli le suportă statul, 
fie prin ministerul de specialitate, fie prin organele locale. În cluburi, şahul 
este studiat ca o disciplină şcolară, după o planificare adecvată vârstei şi 
nivelului de cunoştinţe al elevilor. Acest mod de pregătire se numeşte 
antrenament, iar copiii astfel pregătiți participă la concursuri cu copii care se 
antrenează în alte centre asemănătoare. Se organizează concursuri la nivel 
de localităţi, orașe, municipii, judete, iar cei mai bine pregătiți ajung la faza 
națională, unde se întrec cei mai buni copii din toate judeţele ţării. Dintre ei, 
se cern cei mai buni, care devin campioni. 

Aceştia primesc, pe lângă recompense materiale — care sunt destul de 
modeste — şi recunoaşterea valorii sportive. Pentru recunoaşterea valorii 
sportive, au fost create trei tipuri de criterii: coeficientul valoric, categoriile 
sportive şi titlurile sportive. Coeficientul valoric este de două feluri: intern 
(numit CIV) şi internaţional (numit ELO). Recunoaşterea meritelor sportive, 
în țară, se face prin patru categorii sportive (în ordinea valorii): categoria III, 
categoria II şi categoria I, candidat de maestru, şi printr-un titlu sportiv — 
maestru al sportului —, iar pe plan internațional, sunt trei titluri: maestru 
FIDE, maestru internaţional şi mare maestru internaţional. FIDE înseamnă 
Federaţia Internaţională de Sah. 

Coeficientul valoric este un număr care încearcă să aprecieze valoarea 
sportivă a unui sahist, prin comparaţie cu alți şahişti. Acest lucru se face 
asociind fiecărui şahist debutant în concursuri cifra 1201, care devine CIV-ul 
său iniţial. În funcţie de participarea la concursuri, de adversarii pe care îi are, 
de CIV-urile acestora şi de rezultatele obținute, se face periodic o recalculare a 
CIV-ului fiecărui jucător. CIV-ul poate crește sau scădea (dar nu mai puţin de 
1 201), în funcţie de rezultatele obținute în concursuri. Există o corelare între 
coeficientul valoric al fiecarui şahist şi categoria pe care o are, în sensul că, 
pentru trecerea la o categorie superioară, este nevoie de valoare minimă pentru 
CIV. 

Jucătorii de categoria III sunt şahiştii începători, care nu au prea multe 
cunoștințe şi participări la concursuri. După o perioadă de timp, mai multe 
participări la concursuri, cu rezultate multumitoare, şi atingerea unui anumit 
CIV, şahiştilor de categoria III li se acordă categoria a Il-a, ca semn al 
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recunoaşterii progresului făcut. Acest lucru îi face pe unii dintre copii sá 
vrea mai mult, ceea ce nu se poate face decât prin ore de pregâtire, singur 
sau cu antrenor. Odată cu intensificarea pregătirii, se măreşte şi numărul de 
concursuri şi, implicit, de partide jucate, creşte experienţa de concurs şi 
încep să apară şi rezultatele, iar după atingerea unui anumit coeficient 
valoric, se obține şi categoria I. Până aici a fost amatorismul, cine vrea mai 
mult trebuie să vrea performanţa. De acum, se înmulţesc orele de pregătire 
sub îndrumarea unui antrenor, după un plan bine pus la punct, în care se ţine 
cont de nivelul de pregătire, de vârstă şi obiective, cu un volum crescut de 
studiu individual, cu concursuri de nivel mai înalt, în care încep să 
întâlnească jucători cu ELO, care aduc rating internaţional. Este perioada în 
care se acumulează multe cunoştinţe noi de teorie, se capătă experienţă de 
concurs şi se dezvoltă capacitatea de a face față diferitelor situaţii de joc ce 
apar în partidele cu adversari din ce în ce mai valoroşi. Si, aşa, apare o nouă 
categorie: cea de candidat de maestru. 

Cea mai înaltă recunoaştere națională este titlul de maestru sau de 
maestru al sportului. Pentru obținerea acestui titlu, un şahist trebuie să 
obțină nişte norme, în concursuri de un anumit nivel, respectiv să atingă un 
anumit coeficient, cerut de normele Federaţiei Române de Şah. Federaţia 
Română de Şah este o asociaţie de cluburi şi de asociaţii sportive, care au ca 
profil de activitate şahul. Această asociaţie de cluburi se ocupă de 
indrumarea activităţii şahiste în toată tara, coordonează pregătirea şi 
perfecționarea specialiştilor (numiţi antrenori) şi organizează campionatele 
naţionale de şah, care sunt concursurile interne de cel mai înalt nivel. Titlul 
de maestru este acordat de ministerul care conduce sportul, prin ordin al 
ministrului, la propunerea Federaţiei de specialitate. 

Titlurile internationale le acordă Federaţia Internaţională de Sah, după 
îndeplinirea unui număr de norme, în concursuri la care participă jucători cu 
titluri internationale, şi după atingerea unui anumit prag al coeficientului 
ELO. 
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Soluţii ale problemelor și exerciţiilor din manual 
Capitolul II 


Pagina 19 
Ex. 1 
— pionul din a2 poate muta doar la a3 
— pionul din b3 poate captura fie la a4, fie la c4 
— pionul din c2 poate muta doar la c3 
— pionul din e2 poate muta fie la e3, fie la e4 
— pionul din f3 este blocat 
— pinul din h2 poate captura la g3, sau sá mute la h3 sau h4 
— pionul din a4 poate sá mute la a3, sau să captureze la b3 
— pionul din b4 este blocat 
— pionul din c4 poate să mute la c3, sau să captureze la b3 
— pionul din f4 este blocat 
— pionul din g3 poate sá mute la g2, sau să captureze la h2 
Ex. 2 
Pionul negru din d6 poate ajunge pe c5 capturând o piesă a adversarului, dar 
nu poate ajunge la e7, deoarece pionul nu se poate muta înapoi. 
Ex. 3 
Un pion negru poate ajunge pe câmpul e4 avansând de pe e5, sau capturând 
o piesă albă, caz în care ar putea veni de pe d5 sau f5. 
Ex. 4 
Un pion alb poate ajunge pe câmpul b4 mutând de pe unul din câmpurile b2, 
b4, sau prin captură, caz în care ar fi putut pleca de pe a3 sau c3. 
Ex. 5 
Un pion alb poate ajunge pe c5 de pe b4, c4 sau d4; un pion negru poate 
ajunge pe c5 de pe c6, c7, b6 sau d6. 
Ex. 6 
Un pion alb poate ajunge de pe b2 pe h8 capturând pe rând piese negre, 
trecând, pe rând, pe câmpurile c3, d4, eS, f6, g7, h8. 


Pag. 21 
Ex. 1 
În poziţia iniţială, calul din bl poate sá mute la a3 sau c3, calul din gl la f3 
sau h3, iar calul din b8 la a6 sau c6. 
Ex. 2 
Pe o tablă goală, calul poate sá mute de pe câmpul a8 pe b6 sau c7, de pe b8 
pe a6, c6 sau d7, iar de pe c8 pe a7, b6, d6 sau e7. 
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Ex. 3 

De pe câmpul eS, calul poate să mute pe câmpurile: c4, c6, d3, d7, f3, £7, g4, 
86. 

Ex. 4 

Pe câmpul g7, un cal poate ajunge plecând de pe unul din câmpurile: e6, e8, 
f5, h5; pe câmpul al, ajunge plecând de pe b3 sau c2; pe câmpul gl ajunge 
plecând de pe e2, f3 sau h3. 


Pag. 22 
Ex. 1 
Un nebun de pe câmpul e4 nu poate ajunge pe eS, poate ajunge pe d5 şi pe 
b7, dar nu pe f6. 
Ex. 2 
Nebunul din cl nu poate muta, când piesele sunt aşezate în poziţia inițială. 
Ex. 3 
Câmpul f8 este de culoare neagră şi nebunul de câmpuri negre nu poate 
ajunge pe un câmp alb. 
Ex. 4 
Nebunul alb din g1 se poate întâlni cu cel negru din b8, dar nu si cu cel din 
f8. 
Ex. 5 
Numărul maxim de nebuni este de 14; un exemplu de aşezare ar fi pe 
câmpurile: al, bl, cl, dl, el, fl, gl, h1, b8, c8, d8, e8, f8, g8. 
Ex. 6 
Pe c8, un nebun poate ajunge de pe a6, b7, d7, e6, f5, g4 sau h3. 


Pag. 24 
Ex. 1 
Un turn de pe cámpul a3 nu poate ajunge dintr-o singurá mutare pe c6. 
Ex. 2 
Un turn de pe g2 ajunge pe g6 dintr-o singură mutare, iar de pe h3 poate 
ajunge pe d5 din două mutări: pe traseul h3-d3-d5; sau pe traseul h3-h5-d5. 
Ex. 3 
Putem pune cel mult 8 turnuri; pot fi așezate toate pe aceeași linie, sau toate 
pe aceeaşi coloană, sau toate pe aceeaşi diagonală mare; mai sunt şi alte 
Ex. 4 
Un turn poate ajunge pe c4 plecând de pe oricare din celelalte câmpuri de pe 
coloana c, sau de pe linia 4. 
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Pag. 25 
Ex. 1 
Dama poate să mute doar pe b3, d5, f3, h1. 
Ex. 2 
Dama se mută pe diagonală — ca nebunul —, şi pe coloană sau linie — ca 
turnul. 


Pag. 27, 28 
Ex. 1 
De pe al, regele poate sá mute pe a2, b1 sau b2. 
Ex. 2 
Regele negru din e6 poate sá mute doar pe e7, ¡ar regele alb din f3, pe f2, f4, 
g2 sau g3. 
Ex. 3 
De pe el, un rege poate ajunge pe d4 din cel puţin trei mutări, dar pe cinci 
trasee diferite. 
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Întrebări 

1. Nebunul 
. Calul 
. Pionul, nebunul, dama, regele 
+ Turnul, dama, regele 
. Turnul, dama, regele 
. Nebunul, dama, regele 
. Pionul, turnul, dama, regele 
. Pionul, nebunul, turnul, dama, regele 
Calul 
. Calul din 6 mutări, turnul din 2, iar regele din 7 
. Calul din 3 mutări, iar dama din 2 


IS E ES 


— pu 


Capitolul III 


Pag. 41 şi 42 
Diagrama 34 
1.e5e6+ şi cu atac prin descoperire asupra damei negre 
Diagrama 35 
1.d2d3 cu atac asupra calului 
Diagrama 36 
1...d4d3+ cu atac la damă 
Diagrama 37 
1.b2b4 cu atac simultan asupra calului şi a turnului 
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Diagrama 38 

1.h2h4 (sau f2f4) cu atac pe nebun 
Diagrama 39 

1...g7g5 cu atac pe cal 


Pag. 44 
Diagrama 42 
1.Ne4:h7+ şi regele este obligat sá ia nebunul, lăsând dama fără apărare 
Diagrama 43 
1.Nd3f5, se atacă dama, care nu poate evita să fie capturată 
Diagrama 44 
1.Na2:f7+ şi regele este obligat să plece la h8, lăsând dama fără apărare 
Diagrama 45 
1.Nf1b5 cu atac la damă, care nu poate părăsi diagonala 
Diagrama 46 
1.Nf2a7+ şi regele este obligat să lase dama fără apărare 
Diagrama 47 
]...Nb4c5 cu atac la damă, care nu poate părăsi diagonala 


Pag. 46 
Diagrama 52 
1.Ta6d6+ şi cu atac la damă 
Diagrama 53 
1.Ta8:e8+ şi se pierde nebunul 
Diagrama 54 
1.Te7:d7 şi se pierde nebunul 
Diagrama 55 
1.Tc7:c6 şi se pierde nebunul 
Diagrama 56 
1.Talcl, cu atac la damă, care trebuie să părăsească coloana, lăsând nebunul 
din c8 neapărat 
Diagrama 57 
1.Tc8b8+ şi se pierde apoi calul din b6 


Pag. 49 
Diagrama 60 
1.Ce5d7+, urmat de pierderea damei, sau mat la e8 
Diagrama 61 
1.Cf4e6+, urmat de pierderea calului din c5 sau a damei din a4 
Diagrama 62 
1...Cd7b6 cu atac la damă, care n-are unde să scape 
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Diagrama 63 


1...Cc6eS cu atac la damă, care lasă calul din h4 fără apărare 


Diagrama 64 


1.Cd4:e6+ şi regele din g7 trebuie să mute, lăsând dama fără apărare. 


Pag. 51 şi 52 
Diagrama 67 
1.Dg3h3+ şi se pierde dama din d7 
Diagrama 68 
1.De2d3(e4)+ şi se pierde nebunul din d4 
Diagrama 69 
1.De2b5+ şi se pierde calul din h5 
Diagrama 70 
1.Dg4d7 şi se pierde unul din nebuni 
Diagrama 71 
1.Dg1c5 şi se pierde calul din c4 
Diagrama 72 
1.De2f3 şi se pierde unul din nebuni 


Capitolul V 


Pag. 65 şi 66 
Diagrama 89 
1.Dh6e3+ 
Diagrama 90 
1...Dd8h4+ 
Diagrama 91 
1.CbSd6+ 
Diagrama 92 
1.Tg8g4+ 
Diagrama 93 
1.Nc1b2+t 
Diagrama 94 
1.Cc3e4+ 
Diagrama 95 
1.Nd3g6+ 
Diagrama 96 
1.Ce4f6+ 


Pag. 72 şi 73 
Diagrama 105 
1.Ta2c2 Rd7e7 2.Tc2c7 Re7f8 3.Th6h8% 
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Diagrama 106 

1.Thlal Re5d5 2.TalaS Rd5c6 3.Th4h6, Rc6b7 4.TaSg5 Rb7c7 5.Tg5g7, 
Rc7d8 6.Th6h8+ 

Diagrama 107 

1.Th5c5 Rd7e7 2.Tc5c7 Re7f8 3.Th6h8% 

Diagrama 108 

1.Dh1e4+ Re5d6 2.Th4h5 Rd6d7 3.De4g6 Rd7e7 4.Th4h7 Re7f8 5.Dg6f7+4 
Diagrama 109 

1.Tg2g5+ Re5f6 2.Rf3f4 Rf6e6 3.Tf2a2 Re6d6 4.Ta2a6+ Rd6c7 5.Tg5g7+ 
Rc7b8 6.Ta6h6 Rb8c8 7.Th6h8+ 

Diagrama 110 

1.Tgldl Re4eS(1...Re4e3 2.Rf3g4 Re3e4 3.Tg2e2tt) 2.Tg2e24+ Re5f6 
3.Td1f1+ Rf6g6 4.Te2e4 Rg6g5 5.Te4g4+ Rg5h6 6.Tf1h1+ 


Pag. 85 si 86 
Diagrama 127 
1.Tg6h6 — pas pe loc 
Diagrama 128 
1.Th6h7 Re7d8 2.Re5e6 Rd8c8 3.Re6d6 Rc8b8 4.Rd6c6 Rb8a8 S.Rc6b6 
Ra8b8 6.Th7h8% 
Diagrama 129 
1.Th5a5 — mutarea de obținere a opoziţiei 
Diagrama 130 
1.Rd5c5(Th6c6!)Rb7c7 2.Th6h7(Th6d6!)Rc7d8 3.Rd5d6 Rd8e8 4.Th7a7 
Re8f8 5.Rd6e6 Rt8g8 6.Re6f6 Rg8h8 7.Rf6g6 Rh8g8 8.Ta7a8# 
Diagrama 131 
1. TeSc5 cu ideea 2.Tc5c8# 
Diagrama 132 
1.Re5d5 Rb7c7 2.Th6g6 Rc7b7 3.RdSc5 Rb7c7 4.Tg6g7 Rc7d8 5.Rc5d6 
Rd8e8 6.Tg7a7 Re8f8 7.Rd6e6 Rf8g8 8.Re6f6 Rg8h8 9.Rf6g6 Rh8g8 
10.Ta7a8# 


Capitolul VI 


Pag. 94 si 95 
Ex. 1 
Pionul se transformă, pentru că regele negru nu pătrunde în pătratul pionului. 
Ex. 2 
Cu albul la mutare, regele negru nu mai pătrunde în pătratul pionului, care 
astfel se transformă, iar cu negrul la mutare regele negru intră în pătratul 
pionului şi deci va putea să împiedice transformarea. 
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Ex. 3 

Cu 1.Rd5, regele alb intră în pătratul pionului din h5. 

Ex. 4 

1.Rf5 Re3 2.Re5 Rd3 3.Rd5 Rc3 4.Rc5 Rb2 5.a4 şi pionul alb scapă spre 
transformare. 


Pag. 98, 99, 100 
Diagrama 153 
1.Re1Rd3 2.Rd1 e2 3.Rel Re3 pat 
Diagrama 154 
1.Rh1 g2+(1...Rf2 pat) 2.Rgl Rg3 pat 
Diagrama 155 
Indiferent cine este la mutare, albul scoate remiză 
Diagrama 156 
Albul la mutare scoate remiză, negrul la mutare câştigă, după: 1...Rf3 2.Rel 
e2 Rd2 
Diagrama 157 
Negrul scoate remiză 
Diagrama 158 
Negrul scoate remiză 
Diagrama 159 
Da. După: 1.Rd4, negrul, prin 1...Re8, va reuşi să blocheze regele, după 
2.Rd4 c4 2...Rd6 şi după 2.Re4 cu 2...Re6 


Pag. 105 şi 106 
Diagrama 172 
La joc corect din partea negrului, albul nu poate scoate mai mult de remiză. 
Diagrama 173 
1.Rg6 Rg8 2.Rh6 Rh8 3.g6 Rg8 4.87 Rf7 şi pionul se transformă 
Diagrama 174 
1.Rd6 Rc8 2.Rc6 Rb8 3.Rd7 Rb7 4.c6+ Rb8 5.c7 Rb7 şi pionul se 
transformă 
Diagrama 175 
1.RdS Re7 2.Rc6 3.Rd6 Rc8 4.Re7 Rc7 5.d5 şi pionul se transformă 
Diagrama 176 
1.Rc3 Rb7 2.Rd4 Rc6 3.Re5 Rd7 4.Rf6 Re8 Red şi pionul se transformă 
Diagrama 177 
1.Rbl (permite obținerea opoziţiei pentru orice avansare a regelui negru) 
Rb4 2.Rb2 Rc4 3.Rc2 Rd4 4.Rd2 c4 5.Rc2 c3 6.Rcl Rd3 7.Rdl c2+ 8.Rcl 
cu remiză 
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Pag. 111, 112, 113 
Diagrama 186 
Negrul nu poate scoate remiză nici dacă este la mutare, pentru că albul are o 
mutare de pion rezervă, 1...Re7 2.d4, şi, după 2... Rd7 3.Rf6 Re8 4.Re6 
Rf8 SRd7, pionul se transformă; nici cu albul la mutare, care joacă 1.Rf6 
Re8 2.Re6 Rd8 3.e4 Re8 4.e5 Rd8 S.Rf7, şi iarăşi pionul se transformă. 
Diagrama 187 
Negrul câştigă indiferent cine este la mutare. 
Diagrama 188 
Cu albul la mutare, negrul câştigă astfel: 1.Rc3 Ra3 2.Rc2 b4 3.Rb1 Rb3 
4.Ral,Rc2 S.Ra2 b3+ 6.Ral b2+ cu transformare. Cu negrul la mutare: 
1...Rb3 2.Rc5 b4 3.Rd4 Rc2 şi pionul nu mai poate fi oprit. 


Pag. 115, 116 
Diagrama 194 
Cu albul la mutare, regele nu mai poate pătrunde în pătratul pionului, deci 
pionul se transformă. Cu negrul la mutare, regele negru reuşeşte să ajungă în 
timp util la g7, astfel încât să împiedice transformarea: 1...Rd6 2.Re4 Re6 
3.Rf4 Rf6 4.Rg4 Rg7. 
Diagrama 195 
1...Rd6 2.Rf5 Re7 3.Rg6 Rf8 4.Rh7 Rf7 — cu remiză. 
Diagrama 196 
1...Rb3 2.Rd2 Rb2 şi pionul are drum liber spre transformare. 
Diagrama 197 
Albul nu poate împiedica transformarea pionului, deoarece, chiar aflat la 
mutare, după 1.Rc4 nu intră în pătratul pionului. 
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